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In crociera sulla nave più sfarzosa del mondo, una nuova avventura 
di Larry piena di donne tridimensionali stupende e mai conquistate 
k e dialoghi da spanciarsi. ^ — 


a avventura 


167-821177 


CD-ROM 'WffVn 

SOTTOTITOLI 
IN ITALIANO 

REQUISITI TECNICI: 

IBM O COMPATIBILE, ^ 

486 DX/Ó6 O SUPERIORE. ^ 
WINDOWS 95, WINDOWS 3.1 
DOS 5.0 O SUPERIORE, ^ 

8 Mb RAM, LETTORE CD-ROM 2X,^ 
SVGA 640X480, 256 COLORI. 1 

SCHEDA SONORA COMPATÌ BILE 
CON DAC PER WIN-, (SOUNDBLASTER 
PRO AUDIO SPECTKUM 
O COMPATIBILE PER MS DOS), J 

MOUSE. TASTIERA. < 


LEADER 


LEADER S.p.A.-VIA APUÀ 22-2 1045 CA2ZADA 5CHIANNO [VAI 
VISITATI IL NOSTRO SITO INTERNET : wwwJertderajM.lt 
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Le avventure ambientate 
in mondi tridimensionali 
sono la nuova moda. E 
questo nuovo gioco della 
Reality Bytes, un po' 
avventura e un po' GdR, 
promette molto bene 
anche grazie a un nuovo 
engine grafico 
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OUTPOST 2 



Dopo la delusione di 
Outpost la nuova 
versione è stata 
comletamente stravolta 
dal Longino! e e questa è 
già una buona notizia. 
Per scoprire cosa ci 
riserva questo nuovo 
gioco della Sierra basta 
leggere la nostra corposa 
ante pruriti* 



QUAKE MANIA 



Non ne potete già più di Quaire e siete alla 
ricerca della nuova versione? Non preoccupatevi 
alla iD ci stanno già lavorando. Siamo andati a 
trovarli per conoscere cosa bolle in pentola negli 
uffici della software house americana. 
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LO 


Dalle piattaforme ai giochi in 3D. Questa è la 
storia di Dave Perry che ha scelto di stupire il 
mondo con MDJif il suo primo lavoro per PC. 
In pratica una vera rivoluzione nei giochi* 
Dave Perry ci spiega il motivo. 



Dopo Expiora, Peter Gabriel torna 
airesperienza multimediale con Ève , un CD¬ 
ROM multiformato che tenta di creare una 
dimensione alternativa alla vita reale. Un 
vero sballo artistico e pieno di stimoli per 
imparare ad amare la Terra e gli uomini. 



KICK OFF 97 



Paolo Cupola, il segretario della Federazione 
Fantacalcio, ha messo a dura prova questo 
nuovo capitolo nella saga calcistica per PC* 
Questa versione sarà migliore di quella 
deludente dell'anno scorso? 



ECSTATICA 2 


Un altro seguito arriva sui nostri schermi. E 
questa nuova avventura della Psygnosis. in 
stile Alone in thè Dark, è una vera opera 
d'arte, oltre che un gioco difficile e 
impegnativo. Se avete dei dubbi basta 
guardare le immagine della recensione. 



Proseguono le solu¬ 
zioni di Larry 7 e Tornii 
Baider. I Faglienti 
Bros sì sono dedicati 
anche a Heroes of 
M&M2. oltre alla solita 
posta e gabole per 
tutti i gusti. 
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na raffica di notizie ad aprire la Z- 
Mail del pesce d'aprile, e nessuna di 
queste è uno scherzo. Uno, il tabellone 
"dei punteggi è morto. A parte pochissimi 
giochi, non si vede più una Hall-Of-Fame o 
una Scoreboard definita di tale nome da 
anni* Ci sono delle eccezioni, ma considera- 



ed interne* Chiunque mi conosca sa che di 
macchine e motori non me ne frega niente, ma 
quei soldi Bui "cinquino" andavano spesi per 
un valore affettivo.*.È una macchina che in 
famiglia ci si tramanda e mi piacerebbe un 
giorno lasciarla solennemente nelle mani di 
mio figlio* La Poliria l'ha ritrovata ieri. 


to cheat, gabole e trucchi presenti e dispo¬ 
nibili come non mai, non valgono più di 
tanto. Diciamo anche che molti giochi si 
sono "evoluti" lasciando a casa il punteggio 
come cosa fine sè stessa, scrollandosi così 
definitivamente di dosso il pesante marchio 
degli "eredi del flipper" (era ora), e ades¬ 
so sembra che finalmente si punti più al 
concept e ad intrattenere il giocatore che a 
farlo esaltare (?) con "miliarda de mi 1iarda 
de punte tutte tempestate de diamanta" 

(G* Bracardi). Due, il Andrea "il Conte" 
Minini Saldini ha abbandonato la barca di 
SETA per approdare ad altri lidi da noi al 
contempo lontani e vicini. Stiamo tutti 
ancora piangendo e tra le montagne di fazzo¬ 
letti appallottolati spuntano le prime tene¬ 
re recensioni che il Conte aveva regalato 
allo Studio Vit. Ovunque tu vada o Nobile 
faro luminoso, abbi cura di te e buona for¬ 
tuna, anche se in realtà già sappiamo che 
sentiremo parlare del Conte molto presto. 
Questa cosa dell'abbandono del Conte non 
deve farvi pensare a litigi o cose del gene¬ 
re : semplicemente, a volte delle collabora¬ 
zioni si esauriscono dopo un pezzo di strada 
:ait= assieme* Andrea era con noi da più di 
hrr ■ e ha sentito l'esigenza di respira¬ 
re aria nuova, tutto qui. La quasi totalità 
i i i-Ma.il un po' speciale è quindi 

dedicata all'ultimo sforzo del Conte, ovvero 
là = tata di 2ETA su IRC del 13 marzo 
scorso. Detto questo, cìau ciau Nobilastro e 
bon vqyage* . .Tre: una settimana fa m'hanno 
fregato la macchina, una bella Cinquecento 
targata D5 .che tra un po' quindi diventa 
auto d'epoca; su cui avevo speso anche un 
pa_o di testoni tra riatrutturarioni esterne 


leggermente distrutta ma deambulante* Il 
punto è: nell'attesa sconsolante tra il 
furto e il ritrovamento, ho fatto un bel po' 
di giri su Internet recuperando tutti quei 
link ai siti pirata che per dovere di crona¬ 
ca un giornalista deve avere* E un bel gior¬ 
no, per una legge di compensazione morale 
contraria a piu o meno tutti i miei princi¬ 
pi, ho rubato pure io. Ho scaricato "cracks" 
per programmi criptati, codici di registra¬ 
zione per degli shareware potentissimi, 
copie pirata di software costosissimo tipo 
il FrontPage 97, che poi ho cancellato ma 
l'atto che contava era quello del Download. 
Ho tirato giù eseguibili su eseguibili col 
rischio di beccare un megavirus, ma il fatto 
di avere tutta quella roba non mia in pochi 
minuti dava un brivido sanissimo ma dal mal¬ 
sano istinto* Nonostante poi come "esperto" 
ti) di settore venga regolarmente sommerso 
da campioni, giochi e press release che 
altri pagano con moneta sonante. Era il 
rubare la marmellata che interessava, proba¬ 
bilmente proprio cerne a chi m'ha fregato la 
cinquecento solo per girarci una settimana 
(non sono stati segnalati scippi e rapine 
con quella macchina)* Chissà quante cose 
sono state scritte sul piacere dell'effimero 
e chissà se c'è veramente una differenza tra 
la pirateria a scopo dì lucro e quella pura¬ 
mente, diciamo "culturale"* Abbiamo tempo di 
porci questo dubbio' fino alla morte totale, 
per autoconsun rione e vecchiaia, del concet¬ 
to di "copyright". La rivoluzione tecnologi¬ 
ca ci accompagna tranquillamente e costante- 
mente dall'età della pietra, non manca 
mo1to * 

Tiziano 


Sa tentimi asma Mm 
I la imiti itiapuMut&i 
Mitri sstisstisms. tosti sto 
sii iitìriiate t vh tosti % 
£0155 Mlim to cinici} 
{amanti, ptocimte. omis 
ititi, hircèetWil Afte ir & 
ata.mst Mentita (Amm- 
XW, llfflt Afacirx. 
atti ì t'isHrins preteriti, si 
usiate tmmtomto lotterei- 
.wM » ApK»r$tto.i*<siwt»- 
nJl nette se tannili ma 
tjmsi {unto il fl miier i i 
Mia, is sm i tom t ti 
Tifacm mi sta tute limona} 
mito recapitato tsdttiMim- 
te ìi ima a attcsto voteti sete 
(trrsi traffici s dalmate to 
papiri-matto osi rm pretta- 
Sterni ti rimi haliti,. [liste 
aneto issa tome am iti cui sa 
tfiin msssmlto iteri, Mn:// 
kw. et» sititi CMtataW 1, 
tom-mt toftìnto toni tot 
attatrm. Par chi vuote stri¬ 
ar!, Puisgruis totem, i 
rimani il resi to rifatto» gii 
or ptrtstofat di parmipteM sta 
toapn leniti a amsnfà sa 
taaftua m & to aatim sei 
temiti # senatori, i Ambila 
etto 0 Brma Revtmtiìnim 
augi » emanarti artiternate 
il mire sesco, vertutosi 
aprissi saie si amare i il 
tisici e cangiati t m tattla 
totcreiiaia a arbitrio (Saia 
Mml Mm emprm), ussari 
hvortomto amM soratletMi 
Ot/mM s$ fresasti sì umt- 
tto a È me MM i li Sana 
si rltsrn Miche li diritto Al 
tesavi mal t fiftét H litote 
mm sonatola tistènt fate 
tosatore a sawe, n. 
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LEGENDA ger j SBC-lttlcpsnli ci 
ZETA (din fam» j-bìthh’b bene al 
salbr dati neriazza) 
fa pA ratoròr ri cw itera fi 
teassrt noti sii ma i parma 
drt pvtretitim smarrii un atti- 
memi 

tmmm&mtHiume- 
rstattan nrmà tea Mwmu 
fa. Sa questi mu&a puà cmi- 
Hmrsi ti'imlmrti a nei gli 
animarne H snassim Ma tina¬ 
ia. Mito per nsstita a per Ma¬ 
tita ematica, ii Esula Minisi 
Sabini mira msss citale sa 
j vaste pagine carne tare ffhttni- 
mie ti tinti mutimi suite e 
spmss. Per mi fatturare, lai m 
itiriera fi mescati, e adesca 

rtomfatmfmm ponto 
la ti&tet (mete i tettiti ptmse- 
mj sa rmm tìtrm ramni, 
ima Vaste, questi ma aspetta 
atei 

Piccante Aitisi: Pmtnageaaria 
dirsttm tifino. Scimene Ucci¬ 
de di ansati arrapi di urtassi t 
emetti} na articola. 
fr Cesiti! Rigide: IITA ami, 
dm i set ttiMttttiat smsrt 
omeri fa, asa cesia rigida de 
rima me pattizia, atnofma- 
» data per j#$per& rei smor¬ 
te! dai tmrifpe lem (Hate 
t'awffàtiiti smettiti.!, iti pepa 
slam tarsali atti riiiiantisstm 
spinetta mts-pask cte stam 
stme/tia sosterai trt f letteti 
piò Ostelli a sventra j pagtis e ti 
mie ira t tettasi site mvprm 
SIAper monderei ti mns la 
OriPeetet 


Ir SgiMz pernio mn ti di Ir 
tetti ». 



m twfsttn UU cara da 
msLCarama. 


jatctum eSrnM; pispetm- 
mte, inaditsim cutaam 
Mimmi amo* amie m w 
dista tetri e grappa di m- 
mts ir col aulita dateli Byfss 
digiti é estinti papà} tee twm 
stantio il IMttfei duraste 
ti practimiim tafana delti 
risma ì cte pelate fsggm m- 
sta mese. 

R.6.8.: invitti per Reparti 
Erano Bastinfs Esco muffi tee 
MWf.vwfl* la rivista, mttm d 

tinti feriti; Bit tinte Mie emana 

m stretti t jttiggw mwm 
sta. Bei Pravi pagani da scstii- 
sùws etimo One vate, otti * 
sam ritegni, dapa m passata 
sM&teri» m l'Arsi Betmtir 
(veliera per telicfitifsaf a 
Pttp:/www.sis.lti-dits/ai ! dste 
satir.M} 


DA BAMBINI SI Q CAVAM 0 CON LA FANTASIA 

Ciao Apecari 

Come ti avevo promesso durante te chattata 
in ire del 13 marzo, ti ho scritto questa lette¬ 
rina 

l'argomento di discussione sono i famosi emu¬ 
latori Si dice in giro che quando un computer 
viene emufeto, o ha raggiunto l'apice del suc¬ 
cesso nella sua nicchia o e un 'caro estinto". 

In questa seconda categoria ricadono i nostri 
vecchi computer a 3 hit e tutte le console di 
prima [Nintendo Master System, Game boy] e 
quelle di seconda generazione [Re angine [noi 
so neanche se & attualmente un Emù latore ì, 
Maga Drive e SupaNes). Ultimamente ho 
preso da nter net un emulatore del Megadrive, 
il ‘Genero' che funziona discretamente bene 
anche sol mia unissimo 435-65 Ho seniore 
invidiato un mio amico che poteva giocare s 
giochi come flh sntssyStar, Shinìng Force e 
simili, così m sono messo a cercare su 
Internet qualcuno di questi titoli, E li ha trava¬ 
ti. È inutile che t ica che sto giocando e 
PhsntasyÈiar% ma che ho già in serbo il 3 e 
ri 4- mi sci d vii-tondo come un pazzo. Ma non 
basta: ho trovato anche altri giachi che non 
sto ed elencare e potrò mettermi a giocare 
per dei mesi. Nari sono tutte rose e fieri 
comunque?- i giochi di molo sono sr apprezzabili 
ma i piattoni xoSonic il 2-3-eccJ so,no 
molto lenti. ÀRa per curiosità ho provato il 
GENEM su un P9C| in ufficio. Il risultato è già 
apprezzabile. Non fio avuto modo di provare un 
PI 23 ma credo effe come giocabihtà sismo 
vicini all'orgmole. Vediamo casa comporta 
tutto quésto: 

PRO: la Segò e come lei le altre case non 
farebbero maglie a "patrocinare" un emulato¬ 
re, farlo sviluppar^ come si deve, e a vendere 
a basso prezzo i loro vecchi titoli ? Per loro 
potrebbe essere un rientro niente male, consi¬ 
derando che questi titoli oramai sono ammor¬ 
tizzati (scusvìe : termine ragionieristico) 
Perchè segando la Sega per far girare Genie ci 
vuole Windows 93? 

CONTRO; Temo peri l'aria fritta. In questo 
momento l'industrie ludica è carente di buone 
idee. Anzi diciamo le cose come stanno. FA 
SCHIFO! Tutti pubblicano giochi di Formula 1, 
con cloni di tote]con figli naturali di 
Commeno Cpnqàer. Non vorrei che ci fosse 
un dilagare di' vecchi giachi, cosa che sarebbe 
doppiamente diaditevole Un paio di conside¬ 
razioni fina!- Ma è mai possibile che Sid 
Meier si debba occupare direttamente della 
programmazione ?!7 Non pub affidare il compi 
so a qualche assistente e occuparsi principal¬ 
mente dece mecc miche di gioco? I Voti in 
Chat, è emerso ìf 'solito polemicnne su L è stato 
dato troppo* "è stato dato troppo poco". 
Potreste ari: 'e h croci are le braccia per un 
numero e no r "lettere i voti al fondo delle 
recensioni 1 tele Zeta ! 

Andrea a Garet Jan" Scarpetta 

La Sega he tetto l'interesse suppongo, a 


spremere più soidi passibile dai propri prodot¬ 
ti È molto più facile vendere un gioco vecchio 
di angue anni rifatto e rilessato per Windows 
95 piuttosto che convincere gli utero di emu¬ 
latori a comprarne una copia, per quanto a 
basso prezzo Ls filosofia degli emulatori è 
quelle del Fremane, nonostante fa patina di 
ipocrisia obbligata che in Rete sembra perva¬ 
dere l'argomento delle ROM (cose tipo ‘ copia¬ 
re le ROM è l 'llegale. non me te chiedete, io ho 
preso te mìe dallo macchina che avevo) quando 
poi con AltaVista basta scrivere ROMS+qual- 
siasi cosa cerchiata per trovarle Immediata¬ 
mente. Nei giro degli emulatori è tutto Uree, 
dai giochi per il Ytc20 alle ROM d/'Shinohi, 

Ti me Scanner, Gauntiet e Golden Axe (lì trend 
attuale sane proprio gli emulatori di coin-op 
vi consiglio il Multi Gauntiet Emulator e il 
System 16 che supporta i vecchi arcade 
Segai. E quando è tutto Free, difficilmente si 
ha voglia di pagare per qualcosa di sìmile- Allo 
Sega io sanno e infatti Sonic per Windows non 
è ststo un grande hit, almeno non quanto ss 
sperava. Ma va anche considerato che ii gioco 
è vecchio e sì vede, nonostante ti remix , 

Spesso per far salire ■ bilanci bisogne metterci 
un po d< anima, S<d Meier io fa e non lascia 
che quasi nulla sfugga ai suo controllo >. esage¬ 
rate ii da giocatore in primis , e businessman - 
perchè uno che scrive CMIizàtion noe è un 
pollo - soltanto poi Un approccio raro ma che 
in questo strambo mercato spesso paga 

SORVOLANDO A BRACCIA APERTI 
IMMENSI PRATERIE 

Ciao Tiziano, 

eccoti, nel caso ne avessi bisogno, una belle 
letterina piagnucolosa, sa' ri' quelle che scrivi 
quando non sai che altro fara che sfogarti col 
Sig Sconosciuto? Stasera sona parecchia 
depresso pecco è a casa le cose non vanno 
affatto bene, da quando mio padre se ri e 
andato pensavo che andassero a migliorare, di 
fatta nessuno lo sopportava, ma invece le 
cose non 5 tari no proprio cosi Mia madre i ava¬ 
ra tutto il giorno e quando toma è general¬ 
mente stanca e arrabbiata al punto che non le 
si pub dire nulla e, anzi, bisogna subire in 
silenzio il sua sfogo magari su cose che non 
c'entrano nulla. Il succo, Ape. è che mi sento 
solo a che purtroppo il computer da svago è 
diventato per me una catena che mi assorbe e 
mi cattura. Sorte pe r me l'effetto propria di 
quello di una droga: distacco, paradiso artifi¬ 
ci ale, alienazione Ma non è colpe di nessuna 
di qual le manatE che ci facevamo ai tempi di K 
tt ricordi le lettere di '2Cch Century Boy" e il 
dibattito sul c d. 'Homo Ludens"?). A me a 
quei tempi, povero sbarbatello amighists mi 
sembravano cose così strane 9 da "uomini vis¬ 
suti" che quasi invidiava calerò che già cavano il 
iti dìd dell'eroe maledetto per potEr raccontare 
di essere stati schiavi del dischetto. Ved. io 
cerco il computer [per la maggior parte 
Internet), sia perche è un manda affascinante, 
ma soprattutto perché per me e diventato a 


tutti gli effetti una interfaccia camft ii dio 
Mercer nel libra 'De- androids dreams af Elee 
tric s h eep?‘ di Philip Dick E questa di certo 
non mi aiuta. Tutti ci accorgiamo che siamo 
sempre piu sci e tutto va a peggiorare, ma 
non siamo abbastanza reattivi per cambiare la 
situazione. Siamo troppo apatici e schifosi 
per avere I coraggio di buttare via i : mouse. 

Ya know, a volte si, preferirei ii fuoco purifica¬ 
tore e la vita m un altro mondo come hai sag¬ 
giarne nto suggerito nell ultima intra di Z, 

Ma non voglio tediarti oltremodo, immagino fa 
non ri esco a contarle) ie lettere di questo 
genere che ricevi, beh. grazie per lo sfoga 
spero di non aver sortito effetti negativi. Ci 
sentiamo, In gamba, campione l Vie R1, 

Journeymait 

Ehi, he happy non u far invischiare del luogo 
comune de! Ione-computer-man", per scelta o 
forzatura che sia... Va bene che nei 9E$ù dei 
cesi e cosi , ma anche per questi ci sono 
sempre ì chat-forum dì ZETA, ..altro che 
droga . è il paradiso a 14 pollici o se pre feri¬ 
sci linfefW a tassa emissione di radiarle 
ni. .guarda cosa siamo riusciti s combinare 
qualche giorno fa... 

BAMBOLA BAMBINA IL MONDO 
GIRA INTORNO A NOI 

Ovvero, vari, vari et eventuali stralci di un 
manipoli di disperati chiusi per due ore in un 
canale IRC Hosts ufficiali : ii Fu Conte 
("Gareian" in IRCJ, "Speedy" Bechi ni e il sotto 
scritto ["ApecarT Collaborazione indispensa¬ 
bile • Giovanni "Raslcy" Baio, che ha moderato 
a ritmi alterni evitato "flood” vari [termine 
tecnico ire che indica quando una persona 
ripete numerose volte lo stesso messaggio^ 
soprattutto 'leggato' le conversazione (termi¬ 
ne che indica la scaricare il testo della chat). 
L’ha lasciata deliberatamente piena di "action" 
e smìley e intrugli telematici vari primo per¬ 
ché rende di più l'idea, secondo perchè fa "più 
migliare" tefr Cario Barone su Game Power]. 
Per i prossimi appuntamenti di ZETA ir IRC 
tenete d'occhio queste pagine e I newsgroup 
itcomp,giachi II prossime- comunque dovreb¬ 
be essere per GIOVEDÌ 10 APRILE, ore 22 OC 
server ire fiashnet.it. canale ir ZETA. 

Sessicn Start: Thu Mar 13 22:00:47 1997 
*” No'.v talking in SZETA 
<Gormsn> esatta, proporrei una domanda a 
testa. o giù di ii 

<$peedp uri saluta di corsa a tutt gli inter¬ 
venuti 

<APE€AR> rosica Conte io ho in fanZ e te nc 
Joins: vb i-nobodv@CiviQ6. cmt. id 
<Gnzs_> vb :)))) 

<GoTenX> speedy: sei ii meglio 
<ub> Ciao! 

< Ketchup me dove sta il conte? 

<TAFAZZI> W il Conte ale ale! 

segue a pag. 8 
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Corse pazze su 12 
tracciati con i migliori 
4x4: Hammer, Jeep 
Wrangler, Land Rover, 
Defender 90, Chevy 271. 

Corri nel deserto, 
sulla neve, sullo sterrato 
e guardati correre da S 
angolazioni diverse. 
Puoi dividere lo schermo 
e giocare testa a testa 
e in multiplayer. 


TEST DRIVE: 
OLTRE 1.000.000 
DE COPIE VENDUTE 
IN EUROPA. 


167-821177 


CD-ROM 


REQUISITI TECNICI: \ 

486-66 Mhz (PENTIUM 90 \ 

RACCOMANDATO), 8 Mb RAM \ 
(16 Mb RACCOMANDATI), 
LETTORE CD-ROM 2X, 

TUTTE LE MAGGIORI SCHEDE 
GRAFICHE. TASTIERA E MOUSE. 
ACCESSORI RACCOMA NDATI: 
VOLANTE E PEDALIERA FER4MER 


LEADER 


LIADER S.p.A.-VlA A0UA 72-11045 GAZZADA SCHIANNQ IVA) 
VISITATE IL NOSTRO SUO INTERNET : WWW, I cade re.|>A,l« 
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LE ONDE SONORE CHE 
OUESTO MESE HANNO 
ESPANSO LA MENTE DEL 
REVERENDO T1Z SONO: 

Joùmti-PùwaNtm 
ttOl-IÉÉ 
tutte WoXBmi BrsmSms 
WiHfbmrs - fidusm ite 
toro* 

ùeMti-MmSm 

CsBttitf £rsws ■ Secmms tòt 
ADA» 

smtter- ArtM 
Sesti tm/'at Està - Empite 
sm-XewAémioPissaMi 
WdcB ■ feirj J1 m 
Affiti- Bwf 


continua da pag . f? 

<T(*ustNo1> APECAR ma smetti la sa 
mwhwahawhwhhawhwahiw t'ho pure oppatn 
Joins Menace 
Lp!uto©195.31.1B8.223) 

<CaretjaN> Ketchup: è Germani 
RaskY consiglia di appare SpyraìBot, che 
protegge da flood, e cazzate simili.. 
dFedeb Sta connessione è veramente putri¬ 
dissima! 

cfrjybrusF» mi sta scoppiando d computer 
<TC> Ci so Tir 

*** vt is nowknnm as Dardo 

<pelo> Ape noi delia Zeta Mail siamo con te 

<Jubri> Ape: simply thè best! 

<Speedy> TenX grazie, ehi anch'io ho i miei 
fansll! 

<TruslNa1 > rasky: vengono a riandare QUA? 
<Ketchup> come mai Gorman? 

<APECAfl> arici au a Tutti! 

dFedeb Ah, è crollata giusto all arrivo dei 

nostri prodi!!! 

<Dardo> Ciao! 

<Menace> MINIMI SALDIMI I! 

Joins: Gnagnetto 
ìgnagnofìe@ganceB4. voi. iti 
<Gorman> perché era il nome di un mìo per¬ 
sonaggio a un gioco di ruolo 
<Garetjan> GORMAN; dobbiamo discutere 
delia mia assunzione a Zeta!!! 
dFedeb Emozione per la visione de! conte! :) 
<Gnrman> Garet, mandami l'e-mail che pai ne 
riparliamo 

< G Ragne ila > ehi ci sono anche io!!!! 

<Ketchup aliti! ora si spiega Tìmpossibilel 
<APECAR> calmiamoci, che senno nor si 
capisce un caz 
<G orman > Runequest 
<Jubei> carne te butte conte? 
dFedeb Buonasera Conte. Buonasera 
Signor Toniutti 

<GoTenH> che bordello!!!!!!!!!!! 

<lnact> DDV'è APECAR ? 

<Garet jaK> GORMAN: traditore ! comunque 
2 chaos@ns.sinet.it 

<asteriks> ciao speedy., J volante dove l'hai 
lasciato? :J 

<0iaspar> mai visto un casino simile 
<APICAR> una cosa seria: qualcuno può log- 
gare questa sessione? 

<3peedy> OK CONTE E TIZ, MODERATE, 
BRUNO VESPA VI FA UNA SEGA A VOI ! 
<TAFA21I> moderate 1 !! 

RaskY sta ioggando da un quarto d'ora... 
dFedeb un casino, tutti su! conte, anzi tutti 
su apecar, si salvi chi può 
<fCelchup> che casino 

<$peedy> il volante ce ! ho qui sotto la tastie¬ 
ra Perche, vuoi tare una sfidine? 

s cheìse iogga e occupa mezzo ardisco 
<Trust Nd1> apecar: poi mi viene un file di 
2000 MB ma lo farò. 

<Ketchup> kicktamo i casinisti! 

<Gnagnetto> non ci posso credere ce' 
s peed y i I m io recen sore preferì to.. senza 


togliere niente agli altri.., 

<Gorman> ragazzi, vogliamo cercare di parla¬ 
re uno alla volta, non so. avete delie 
domande specifiche, o qualcosa di simile? 
<GaTenX> speedy io sono uno dei migliori 
piloti virtuali!! É:ì 
<APECAR> siete tutti dei tesori 
<*mago> adesso loggghimao tutti 7 ????? 

<DOC > salve zetaiuoli 
<flPECAR> che belli i nostri lettorati 
drustNab apecar eh nooooo nun me di' cosi 
<Jubei> Grazie apecamxie mio 
<isterìks> speedy,,. non credo d'essere all'al¬ 
tezza.,, comunque le tue recensioni sono stu¬ 
pende! 

<flPE£AR> guarda che Bechini è una p spac¬ 
cia, è solo raccomandato da me che sono 
potentissimo. 

<Menace> Non ci posso credere ...i miei due 
redattori preferiti-CHE GIORNATA CHE 
GIORNATA !!! 

* RaskY ripete che è MEGLIO oppare il hot ,. 
oggi c'erano 2 ragazzi che volevano tentare il 
mega flood... 

dFedeb ho finito le sigarette nei momento 
cruciale!!! 

tSpeedy> grazie asteria 
- Garetta* attende moderazione 
<Juhei> ah roga run ce se capisce oa mazza! 

APECAR métta su l'acqua per (a pasta 
<Tru$tNùt> semhra A Italia di EFNET. 
eschei5fi> conte prendi posizione e fatti 
rispettare! 

<IAFAZZI> Non è che c è pure la concorrenza? 
<Juhei> Apecar spiega che pasto 
< A magD> Mi sempre dì scorgere 32 persone 
n questo canale I [6 hanno uria strana 
lumaca sulla testa 26 sembra invece nor l'ab¬ 
biano ancora trovata! 

<Diaspar> io voglio gli spaghetti!! 

<Ket cingo ma voi avete miai visto l'edifìcio 
della redazione di zeta? 

<Clouseau> Apecar se fame du' spaghi??? 
<Giivbru$h> Apecar, mi inviti a pranza? 
<Speei|> BOIA CHE BORDELLO 
<APEGAR> —edificio?™ ma siete impazziti ? 

É una cripta. 

<Nibiur> su parliamo di argomenti di pubblico 

interesse, tipo... 

cAPECAR> edificio buona questa 

<peÌo> Conte fatti sentì 

dFedeb Conte, che ne dici di far valere lo m 

prime noeti s? :] 

<GRagnetta> Speedy quanto fai a Monza??? 
<G0G_> ue apekarro 

<rKelchup> e una costruzione disastrata del 
dopoguerra 

cflPECAR> allora .MODERO IO 
<Nibiur> prato !! prato !!! 

<Gtiagnetlo> ÀPECAR modera modera.. 

<asteriks> grande Apecar*!! 

<AP£CAR> punto numero uno: la costina rigida 
faceva schifo, tutti d'accordo? 

<Darda> No! 

<Ga rafia «> No 
<scbeise> no! 
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<Guybrush> No 
cNibiur> NI 1 
<pelo> 

NOOODOOOBDOOGOODOGODDOODO 

<FC> No! 

< A magp> si 
<Dìa.spar> noi 
^Cltiuseaio noaoooaaooo 

< Gazza > No!!! 

<Nibtur> BQ ! 

<TAFAZZI> apecanNOOODOOQDQOQOQQ! 
<Jubeb Apecar sei tu il nostro capo! 

<Derry> HO! 

dFedeb :] Un obbrobrio intellettuale, Z al 
popolo! ;1 

<bodhi> no! 

<astsriks> no!!! 

<£na giretti» Apecar. la castina a me piace¬ 
va. 

<Menace> LA COSTINA NON ERA POI COSI' 
RIGIDA...volendo bEn vedere 
<Menace> so riuscivo a spezzarla, 
casieriks> apecar: insuccesso totale!! 
cGaretjai» le costina rigide ere un simbolo 
fallico? 

Vitragi» LDTIA COMUNISTA E' BELLO 

ANCHE SENZA COSTINA RIGIDA™!!!! 

<THEBIGP> amici io penso che comunque il 

problema non si póne J 

<Jubei> quello che conta è la sostanza 

<Menace> Perché non fate ZETA con ì buchi 

così lo metto nel raccoglitore 7 

<GoTenH> ciao 3 tutti 

<sch&ise> bella c#####ta 

<THEBIGP> tento il contenuto è lo stesso 

vero 7 

< Ketch up> NO* 

<Nikazzì>' aloooo bestia ! 

<APECAR> punto numero due: il numero d 
marzo è bello pure con le costine moscie 
vero? 

<Gitagnetto> Zete fi er meglio pure senza 
costina ! 

<JbM> Sllllli 

<Ketchup > 112 pagina non sono lo stesso! 
<DDC_> potreste almeno salutare brutti 
redattori di zeta.... 

< A map> mmmmmmmm meglio dagli ultimi 
<Gazz3_> Certo 

<TAFAZZ1> La copertina di marzo è meravi¬ 
gliosa'!!! 

<TruslNo1> FANCULQ ALLA COSTINA... FAN- 
CULLO ALLA NON COSTINA.. ZETA É ZETA 
PURE IMPAGINATA CON LA COLLA ! 
<Darà» L ultima parola è fa cosa migliore. 
<CnufitZ&rG> Ciao, ragazzi Che piacere.,, 
<lfenace> TONIUTTI non le d segni più le 
vignette ? 

<pslD> W ZETA 

< A mago> perché non mettiamo dei gadget 
equosolìdali???? 

<Juhri> belle prava 

<Garetjax> Apecar: io ora mai la compro per 
la posta 


segue a pag. 10 
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È USCITO G-IXIOME. 




Tuffati con il tuo esoscheletro, in un 
inferno di fiamme, laser e armi nucleari, 
con un solo scopo: distruggere tutto 

ciò che si muove. 

Raggiungi le 
postazioni 
avversarie, catapultati fuori 
dal tuo esoschelétro e corri 
a disattivare i sistemi di 
sicurezza. Potrai pilotare 
fino a 20 esoscheletri diversi, rubandoli 
anche al nemico, e dovrai tirare fuori 
tutta la tua abilità dì stratega per 
vincere ogni battaglia e portare a 

UN GIOCO VERAMENTE 30:0 




termine la missione finale: 
distruggere G-Nome, una 
potentissima arma, frutto Microsoft 
della piò avanzata 


- * -* 



w « n d fi « l 

Windows 95 


bioingegneria genetica. Sarà 
un'overdose di adrenalina pura. 



MULTIMEDIA MA VIRO 


, Distruggi, Distruggi. 


MPnniM ITA) iA S P A I)! V CD LINE] - VIA TORTONA 15 - MILANO - TEL. 02/B9405533 FAX 02/894 04331 
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continua da pag, & 

<Oiaspar>veraTrustNo1! 

<APECAR> DOC salutiamo tutti con copiosa 
quantità di baci in fronte 
■ asterika :ì numeri di zeta son sempre belìi!!* 
<Dub!Ìn> Chs sono i redattori???? 
dfedeb hehehehe, mi piace sentire questo 
pulpito di pura passione! 

<Gorman> ALLORA. VORRESTE CERCARE DI 
TACERE TUTTI UN ATTIMO PER 30 SECDN 
DI PER FAVORE!? 

<N1mce> Perche' AVETE VENDUTO KAPPA? 
<Dìasp<ar> che schifa Apecar! 

< Ciò usta y> tacciamo! 

* SpyrslBOTehede un moderatore... 
<asteriks> che casino 1! 

<Jubei> è vera dove sono le vignette del 
Taniutti 

< A magft> si e ‘Videogiochi 1 ??? 

<APECAR> Boicottate il MI NINI S ALDINI e 
fate GASINDOQOOOQOOOO 
cCauntZerH> SILENZIO IN AULA ! 

<Gonnan> RIPÈTO, TACETE TUTTI UN ATTI¬ 
MO SE NO È INUTILE 
<{Fedcb omnia repentet 
<Meaace> Dove sono te donne qui 0 
<TmstNo1> ecco 
<CoiinlZer6> CASINO IN AULA ! 

<APEGAR> No davvero, zitti tutti un minuto 
<Bsteriks> abbasso il conta!!! 

Dubiìn 



<GormaPt> faccia™ così, zitti tutti e parli 
astori sk 

■ asteriks crede che gorman abbia fatto un 
leggero errore... 

<pe3o> zeta rompe si c##o a tutta 
<scheise> ma se vi oppate tutti che gusto 

cè? 

<Menacs> Ma NEANCHE UNA DONNA OH ? 
<AP£MR> MODERATE sto canale! 

Joins: SiIvietta 
\-stanfàpcttym 10. inrete, iti 
<Spedy> APECAR fai dei sottocanali,.. 
<torman> RAGAZZI VOLETE PARLARE UNO 
PER VOLTAI 
<SilvieCta> Ciao a tutti 
<Meliaco Gorman sei figo quando MAZZOLI 
su t.comp.giochi 

<asteriks> apecar; mi è arrivata via dee un 
"Tiziano fattiti" by Gorman,. fa ’npo te 1 :)]) 
<5ìlinetfa> psr gl amici., tutta tetta 
<Karl> quanti siete!I! 

SA QUESTO PUNTO CE' UN TAGLIO NETTO - 

■ il log compisco era di circa B9k e saremmo 
usciti dai bordi delle pagine (il tipografo inse¬ 
gna non è una bella coso). ma così potete 
vedere piu o meno conrie è andata a finire.,) 
<APECAB> eeeeh il conte è vecchio e sbaglia 
a dorare 

<ER> Er Mondo Va a PilEEEEEE! 

<APECAR> è varo 

<Speect^> SIGNORI UN ATTIMO DI ATTEN 
ZiONE. PREGO: quatte la colonna sonora della 
serata??? 


<Gorman> PULP FICTION 
<SpBedv> ciao FÀBRIM! 

<Kelchup> ! shot thè sheriff di Bob Marleyf 
"** APECAR changes topi? io COLONNA 
SONORA DELLA SERATA. C 
<Juàeb Natati 
< Aia spar > PlnkFloytff! 

<Speedy> GORMAN APPQGGfQ IN PIENO 
PULP, GRANDISSIMO FILM E STUPENDA 
COLONNA SONORA!! 1 

<APEEAR> Nabat.!!! OK. Adesso vi lasciamo la 
linea aperta, per porre DOMANDE INTELLI 
GENTI, quelle cretine ce le fate in session pri¬ 
vata. 

< A magn> chi fa domande cretina viene kikka- 
to.o no??? 

<APECAfl> no, però sarebbe meglio farle 
intelligenti 

caste ri ks> niente kick [termine utilizzato 
quando si vuole spedire fuori quateuno dal 
cariale) 

cAPECAÌb no no niente terrorismo calma e 
tranquillità bastano 

cmithr aridi > argomento " Reminescenze gib- 
sonoane e dikiano- in Nirvana test film di 
Balvatores " 

<{fsde}> Domanda intelligente rfl onesta¬ 
mente. ordinato e controllato il budget, te 
pagine di zeta ed il futuro di z stessa sono 
destinate ad estinguersi, nel caso di risposta 
negativa, la linea direzionala è prossima ad un 
comprarne sso fra offrire una rivista più corri 
mereiaio fra virgolette o baste stempra e 
affondiamo in allegria? 

<APECAR> la parola al conte 

<Gorman> ok, non so assicurare nulla per il 

momento.. 

<Gorraait> tutte le persane che col lavoravano 
a ZETA hanno continuato a farlo 
<APECAfi> chissà perchè po 
<Gorman> e preferirebbero continuare a 
farlo., purtroppo te esigenze dì mercato non 
vanno sempre d'accordo eoo if cuore.,, tutto 
qui 

<(iDrnian> insomma. ZETA abbiamo cercato di 
faria nel migliore dei mod possibile data la 
situazione 

<APEGAR> voi di Zeta fate schifo, dovte la 
costina rigida? 

caste riks> perchè i giornali ce l'hanno con 
internet? perchè internet e vista come il 
demonio? Perché un italiano su dieci sa usare 
ii camp e all'estero 1 su 2? finiamola con il 
colpevolizzare internet... 

<( Fede)> Comunque m i fa pi acere senti re 
che siete sempre motivati, d'altronde siete l'u¬ 
nica ottima rivista in giro, e ribattendo sulle 
parole di Saldini, evidentemente l'unico team 
realmente affiatato Mettendo da parte le 
affettuose arruffianate, avete mai pensata di 
tagliare le spese di Z del 9D% e di creare una 
rivista telematica sotto abbonamento con 
tanto di sito ftp per i&olvere una volta per 
tutte il problema? 

<PoÌdp> Domanda intelligente n & 2: Perché le 
pagine sono diventate 113. mentre prima 


erano piu di 14D? 

<APECAH> Fede: ci seguirebbero in cinque 
<Trustì!M> fede umh.„. 

<Nidiace > ZETA r ulti ma paro la da I lo sbatti 
manto detersivo 
«TrustNo1> Wla karta... 

<tiÈpn> Zeta solo telematica 7? VA DE RETRO 

ci 

<Gorman> Non ci abbiamo pensato a livello 
societario, il pensiero ha colto, prima o pai, 
tutti noi . chissà che in m futuro... 

<APECAR> Juhei: è in allestimento 
<Alieno Fede se dovessi leggere ogns mese 
ZETA sul monitor mi verrebbe il torcicollo e la 
scoliosi 

casteriks> no a J le riviste telematiche... 
<Nibiup> te carta poi se^e anche per altri usi 
<!HEBIGP> Zete e in crisi ? E tu Ape sei in 
crisi? 

<APECAR> Non 5 in crisi per niente. 

<UGctorX> APECAR TGM continua a scrivere 
che di Magic avete recensito fa preview 
<Jubei> Ehi Gorman Vale la pena accaparrarsi 
un MMX? 

<Gorman> Per VectorX: TGM può scrivere 
quello che vuole ma ri gioco- are finito 
<Gorman> seconda me l'MMX non vale la 
gens 

<Diablo> CHE CASINO 
cAPECAJb Auscultate, zucconi ! 

<DflC_> L'MMX E 1 UN OPERAZIONE KOM- 

MERCIALE.LA VERA RIVOLUZIONE SARA' 

IL PENTIUM PRO MMX,,.,., 

Poido pensa che si deve solo paciere di ZETA 
*** Joins: Kusdnu \-mar® 193 75.S5.50J 
<QredEonB> Apecar, ma Roberto di Udine si è 
incazzato poi per quella lettera ? . 

<KuscÈno> boh? 

<Alìeno> mia sorella è carina, ho speranze 
per entrare in Z 7 :ì 
o$terik&> spyral: quindi lo co- ii mio 
pi DO.33 mb e sk video a Pmb con una sk 3d 
vedo più che tranquillo? 

<SpeBtfy> copione! 

<Garetjax> L'importante non è chiederai cosa 
può fare ZETA per noi, ma cosa possiamo fare 
NOI per Zete ! 

<APECAR> CONFERMO 
[da CUESTO PUNTO IN PDI LA CDNVEREA¬ 
ZIONE SI SPOSTA SU GLQUAKE, F1GP2 e le 
Schede 30. Che sicuramente si rìpresenteram 
nc a! prossimo Forum, sper amo meno incap¬ 
pellato!) 

■ SpyraiBGT va a dormire!!!! 

<TmtNn1> ciao bayZZZZZZZZ!!! |l! ! HI 
[piano piano salutano tutti, che Iattiranti edu¬ 
cati. odR] 

<£fterikt> ciao a tutti!!!* 

* SpyraiBGT rimanete sini Drizzati in itcomp 
giochi e sulla Z-MAfL .. 

<.ftP£CAB> Che dio ve Sa mandi buona a 
tutti... indicativa mente il prossima chat dovreb¬ 
be essere attorno al 10 APRILE. Stateci 
bene...ciao ciau, 

Sessi on dose: Fri Mar 14 DO:07:21 1997 
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«Cosa rende la 
Eidos così 
speciale?» 

Lo abbiamo 
chiesto all* 
Amministratore 
Delegato della 
casa di 
software 
inglese . 
Charles 
CornwalL 
«Non ve lo 
dico», ci ha 
risposto. Poi, 
ha cambiato 



idea. Tre anni fa era la Virgin. Subito dopo fu fa 

volta della Acciaim. Per tutto il 199G è 
stata la GT Interactive a fare notizia con 
una serie di costosissime acqui sizi orti - 
Oggi la più chiacchierata casa di software 
al mondo è la Eidos. Il guaio è che nesso 
no sa bene cosa dine. 

Sulla carta tutto sembra perfetto: una 
nuova casa di software inglese ohe ha 
raccolto 30 milioni di sterlina (più di 5 
miliardi di lire) grazie s una tecnologia 
proprietaria di coma rasa ione video. Con 
quei capitare la Eidos he acquisito 
Domerk Core Design. Simis e Big Red 
per 13,5 milioni di sterlina e. qualche 


mese dopo, la US Gold e il di strabuto re 
Centregold, nonché altri servizi di suppor¬ 
to. per 23,5 milion di sta ri ine. Come 
sempre succede in questi casi, da II in poi 
l'azienda e cresciuta grazie all'effetto 
valanga 

Diciotto mesi dopo, la Eidos ha pubbli¬ 
cato piu di 15 giochi tirato fuori dal cilin¬ 
dro della core Design il successo 
dell 996 r Tornò Raidsr, e firmato un con¬ 
tratto per la produzione di tre titoli con la 
lon Storni - la nuova società fondata dal 
creatore di Boom John Romeno - per una 
cifra che si aggira attorno ai 14 milion di 
sterline. Senza troppi proclami è pei salita 


sul caro della Eidos la Docking Glass (gli 
sviluppatori del simulatore di volo Flight 
Unhmitedì , mentre le ultime voci che cir¬ 
colano nell ambiente parlano di un possibi¬ 
le accordo con Peter Malynsux, che 
le scena la Bullfrog non appena avrà finito 
Bungeon Keeper. 

Cosa renda la Eidos gcs'i speciale 17 Lo 
abbiamo chiesto al trentaquattrenne 
Amnninistatore Delegato deila Eidos, 
Charles Cornwafl. 

<lan Livingstone, il presidente della E;dos. 
è un giocatore*, com noia ComwaJL 
«Abbiamo una cultura ludica all'Interno 
della società, per cui quando bisogna 
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Eslegi Devscprneurt 


liKnmni fàuvtìcjinieid 
SmdKW 


prendere una decisione editoriale è lui a 
farlo. È una che g-ioce da quando era un 
bambino, ha scritto ti bri di giochi che 
hanno venduta 30 milioni eh copie e sa 
benissimo casa funziona e cosa no, men- 
e-b iu sono abituata a questo tipo di sfida 
avendo lavorato negli ambi enti finanziari 
della City. Quindi, quando incontrarne 
degli sviluppatori, quest- non si trovano 
davanti a manager in giacca e cravatta 
che sputano sentenze ma parsone che fi 
capiscono lan ed io lavoriamo insieme - 
dividiamo addirittura lo stessa ufficia e 
penso che proprio il min delle nostre abi¬ 
lità sia il segreta del successo della 
Eidos.» 

Cortrwajl sottolinea l'importanza dei 
servizi bus. li ari che la Eidos può offrire 
agli sviluppatori come lo studio di rende¬ 
ring Silicon Dreems, la casa di post-pm 
dazione Glassworks e la tecnologia di 
ccmpressione video Cptima grazie alla 
quale è nata Sa società. Guasti servizi di 
alta tecnologia sona disponibili a tutti gli 
sviluppatori che lavorano sotto l'ombrello 
Eidos a sono per la società una importan¬ 
te carta da giocare nei confronti degli svi 
luppatori per convìncerli a lavorare per la 
Eidos, 

*La Eidos riconosce l'importanza degli 
gv uppator 3 ». spiega Crj-ii'.vaII «Lindustria 
dei videagiocht è come quella ridia musi- 
ce pubblico si affeziona a un gruppo □ a 
. artista e non gli interessa se il CD 
pubblicato dalla EMI o dalla Plygram 

, : jnque altro.» Questa è la chiave 
-- e r;- Lice della Eidos, secondo 
I. .’vs Acquisendo, diciamo, il 25% efi 
l --~:e=i team di sviluppo e offrendogli 
:e e . : ; es attraenti, entrambi sono 
' - :e e meglio di sé stessi alla 
- Et _ elettivo comune: pubblicare 
. - ■ ■ - : successo La Eidos si ritiene 


5 Group5 

• tìig Red 
■Core Design 

■ Domark 

* Pumpkin 

■ Simis. 

200 Employere 


hcentives 
Salary, no-yatties. 
siuck optioas 


SGroups 

♦ Clockwork Studio? Ltd 
•InrierlQQp 
■Lankhor 

* Pure Entertainment 
Lld 

* Silicon Dream? 

• Tigon Software Ltd 
190 Ernployees 

Incentives 

Eunded c e-vefopment, 
large royalty payments 


6 Gronps 

* Ci nero arti* 

♦ Data Design 

♦ Digital AnimaEitìftS 

♦ Digitai X-citement 

• laoking Glass 

* Red Umori 


In centsv&s 
Pub'ishng agnee- 
ments 


La chiave Uè! successo delia Eldo-S, a detta di un rapporto interno, Sta nei servizi ausiliari. Qui sopra l'argani- 


degli sviluppatori che un funzionario azien¬ 
dale 

Ancora Corneali; «In questa industria i 
con so lidementi nascono sempre da situa¬ 
zioni difficili [quelle che hanno causato il 
fallimento della Domark. ad esemplo). 

Sono sempre stato coinvolto <n settori ac 
a^eo rischio d’impresa me I mondo dei 
• r d&ogiochi e a .e'ec I r.sch " me 
pi j aiti ma i r ee,: ce' cr. a disposto ss 
investire sono impoas u\ ce p-eveosns » 

Quindi, ricapitolando, fa Eidos trova i 
soldi, acquista alcuna rispettate case di 
software quando vengono via a prezzi da 
saldi e matte insieme una serie eli servizi 
di supporto. Pai impone lì suo nuova nome 
con un giaco superbo e offre dagli incenti¬ 
vi tagliati su misura ma estremamente 
interessanti - siano essi royalties o unàt- 


Contenl Libi £l 11C-3 


Dislnbulion 


Lj f id&s e nata gr-js* a*5a tecnologi* di corri pressi-one video Optìrna. Con il capitale 
raccolto sona nusir'i a Diventare in un battito di ciglia una delta principali tiSfl di 
software al mondo. 

mosfera rilassata - a chiunque entra a far 
parte delle "famiglia' 1 , Il portfolio di grossi 
nomi de li'ambi ente degli sviluppatori con¬ 
vinca gli altri che la Eidos sarà in circola¬ 
zione tra una decina d'anni e casi anche 
loro decidono di firmare, è il gioco è 
fatto... 


Ttìchnoiopv 


| Ir- Ir»':mene Cól 1 innil&S 


I- nanci? K Admirti 5 trEltiW 


Sal&£ £ Marivei ng 


OPTIMA 


; spec e di agente o procuratore grampi della casa Inglese. 
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MONDO 



ZE 

TA 


consiglia 


Possono sfuggire, ogni tanto, alcuni 
titoli interessanti, ZETA viene in 
vostro aiuto, ricordandovi le uscite 
più significative degli ultimi mesi. 


■ f 'i 


m 


■-‘^| * 

Et* , | ——È 

». * I 
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DIABLO 



La UBi Soft (orna con un gioco di corse 
arcade cfi prima qualità Ambientalo nel 
futuro, $ÒD consente eniusiasmanii parti¬ 
te multiplayer (anche ri due sullo slesso 
computa), con una grafica sorprendente 
(supporto per MMX e schede 30) c una 
giocai?lillà notevole, olire a IH : frenili 


Un tuffo nella fanlasy per. appassionanti 
pongo mu ' player via Internet. Da. 
creaton di Wardmtt lì. un gioco di ruoto 
ri. ■ or. con una grafica e un sonoro d 
prima qualità. Tre classi fra cui sceglie¬ 
rò e incantesimi con effetti est rena¬ 
ni ent e coreografici. Semplice ma effica¬ 
ce. 






1 . ,r ’ •• 

mÈd* 


ini. rul I 




Ci usiamo Ln Ru|lfrog produce un 
nuovo gioco e Sfumo nuovarrionio 
costretti a mei inarci rii fronte al gonio 
creativo di Moiyneux e son< Una diver¬ 
tente simulazione di struttura ospedalie¬ 
ra, per ridere delle disgrazie delia 
nostra ma lasan ita, 



FLYING CORPS 


Il primo simulatore dedicato alla I 
Guerra Mondiate che possa ambire a 
strappare la corona de: genere ai mit co 
■Rad Barati Dopo Tot limo Dawrt Fattoi, 
gl sviluppatori delia Rowan hanno latto 
centro con un simulatore che unisce 
grafica sbalorditiva e realismo eccezio¬ 
nale. 


TOMB RAIDER 


I U 

*. 1 * 


Se cercate del l'azione, unita a ele¬ 
menti di esplorazione e risoluzione 
d emgmi, il nuovo capolavoro delta 
Core Design è il titolo che fa per voi. 

Con una grafica straordinaria (e 
paioli per Rendition. 3Dfx c 
Mystique), dei c.nnfroJii intuitivi O 
un'eroina nlldltozza deila Situazione, 

Jomlj Rnidcr è stufo lo sorpresa dei Mainle scorso. 



* 


* 

* 


/ 





La Psygno&is converte it suo maggior 
successo su PJaySlation per : PC dotai 
di scheda accelora.tr ice 30 II riso Hate, 
| se siete fortunati a poterveio godere, é 
incredibile, almeno -dal punto grafico. 
La giocab iita. nonostante 1 laglio 


73G r 


arcade, rimane godibile su più livelli, 
grazie a diverse opzioni d: difficoltà. 



-XTERA di 

videogame 


Era des-Eino che, prima c poi,comin¬ 
ciassero a diffondersi voci e pettego¬ 
lezzi sui piani futuri delie grandi case 
produttrici di con soie.Se in casa Sony 
sembra che, da qualche parte nella 
costa ovest statunitense, un gruppo di 
ex designer Argonaut (la casa che 
ave va progettato iJ chip Super FX per 
conto della Nintendo) stia lavorando 
alla PiayStatton 2, alla Sega non stanno 
a guardare e lavorano alacremente af 
progetto Bfack Belt (cintura riera), 
che sembra destinato a sostituirsi al 
Saturni partire dal Natale 1998. 

A ribadire la contaminazione fra il 
mondo dei PC e quello delle console, 
la Black Belt dovrebbe montare un 
chrpset grafico Power VR della seconda generazione (PCX2),che rispetto all'originale PCX I 
vede l'aggiunta di funzionatici di biiinear fitteci ng, per eliminare la spixeiizzazione delle texture 
a distanza ravvicinata. Ma non è finita: il sistema operativo della nuova macchina dovrebbe 
essere il Microsoft Arcade OS, un nuovo parto del gigante di Bill Gates, espressamente dedi¬ 
cato alle macchine da gioco, Per il processore, invece, si parla di una delle tante versioni dei 
Power PC e per la memoria di i 6 MB di memoria principale più 8 MB per texture e suoni 
campionati. 

Certo, i tempi non sono ancora maturi per poter trarre delle conclusioni, ma la storia sem¬ 
bra destinata a ripetere se stessa, con ì tre colossi nipponici! dell'mtrattenimerto interattivo 
impegnati a superarsi nella rincorsa tecnologica. 




in via di estinzione 

volgere il mondo dei giochi tridimensionali 
per computer. Poi, i continui ritardi hanno 
permesso alle case concorrenti di recupera¬ 
re il gap tecnologico e la mancanza di aggior¬ 
namenti sullo stato di sviluppo dei titolo 
hanno gettato nell'ombra le fantastiche 
immagini che tanto ci avevano impressionato, 
Ora, la Scavenger ha chiuso i battenti e, di 
conseguenza, il progetto US sembrava desti¬ 
nato a essere dimenticato per sempre, 
Diciamo sembrava perché,poco prima dt 
andare in stampa, ci è giunca voce che i pro¬ 
grammatori si sarebbero riunici sotto una 
nuova etichetta, la Frozen Moose, nel tentati¬ 
vo di portare a termine la loro opera. 
Naturalmente appena avremo più informa¬ 
zioni, le potrete leggere su queste pagine. 
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Chi segue la nostra rivista da tempo, avrà 
avuto mòdo spesso di sentirci parlare di tato 
The Shoetaws, il fantastico gioco d'azione 3D, 
■con visuale in terza persona. Realizzato da 
ex programmatori di demo per PC per 
conto delia Scavenger. avrebbe dovuto scon- 
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Vi avevamo già annunciato del l'arrivo prossimo 
de! Force FX.ìl primo joystick per home com¬ 
puter con feedback. Ebbene,ora ritorniamo a 
parlarne, dopo avere avuto la possibilità di pro¬ 
varlo praticarne nre. La prima cosa che salta 
all'occhio sono le dimensioni e il peso del con¬ 
troller! pur essendo basato sui classici joystick 
analogici della CHI Products, il Force FX è 
caratterizzato da un'ampia base e da 
un peso considerevolmente mag¬ 
giore. Questo dipende dal fatto che 
all'Interna della base trovano 
posto gli elettromagneti che 
esercitano la loro forza sull‘im¬ 
pugnatura, Dal case escono 
due cavi* uno che va alla 
porta joystick del computer 
(uni scheda veloce è racco¬ 
mandata ma non necessaria) 
e un altro che va alla porta 
seriale. Il Force FX è inoltre dotato di alimenta¬ 
zione separata, per via della circo iter la extra. 
L'effetto di feedback è stupefacente: se è vero 
che all'inizio sembrerà cosa da poco, è altret¬ 


tanto vero che in pochi minuti non potrete 
farne a meno. Il programma di test incluso nel 
disco di installazione sarà sicuramente il 
vostro primo approccio con la nuova "espe¬ 
rienza interattiva":si tratta di un semplicissimo 
programma che disegna sul video una linea,eh# 
rappresenta una corda elastica,e un cerchio,a 
rappresentare una palla. Con il joystick si con¬ 
trolla l'elastico, lanciando la palla in aria 
per farla ricadere, con un brillante effet¬ 
to di estensione elastica, sulla corda: è 
diffìcile spiegare a parole quanto 
questo sia coinvolgente, ma crede¬ 
teci : passerete più tempo con 
questo stupido passatempo di 
quanto possiate immaginare - e 
costantemente con la bocca spalancata. La 
lista dei giochi compatibili è al momento 
piuttosto limitata, anche se sta crescen¬ 
do (grazie a dei patch aggiuntivi), e con il 
joystick riceverete del software per program¬ 
mare degli effetti per quei giochi non predispo¬ 
sti. Vi assicuriamo che l’esperienza di impugnare 
il Force FX giocando a un simulatore di guida o 




di volo è 
qualcosa di 


presto cornmeerete a snobbare il 
vostro vecchio «“obsoleto” joystick,questo è 
certo, L’unico neo di questo nuovo e incredibile 


prodotto è forse il piccolo sensore che si trova 
sull'Impugnatura, che segnala la presenza della 
vostra mano: se il palmo non aderisce quasi 
perfettamente.il sistema penserà che non l'im¬ 
pugnate più, e disabiliterà il feedback. E. vi giu¬ 
riamo, questo vi farà realizzare in un istante 
quanto piatto e noioso sia giocare senza feed¬ 
back. Purtroppo; al momento, non sappiamo 


ancora da chi e quando verrà importato nel 
nostro paese questa piccola meraviglia ma. 


naturalmente, vi terremo informati sugli sviluppi 


della situazione- 



EX LIBRIS 


Le buone letture di SETA 


MIRACOLI VIRTUALI 
Clifford Stati 
Garzanti 
£ 34,000 

ISBN 88-11-738S8-X 

Negli ultimi anni montagne òi tomi, volumi 
e libelli hanno invaso gli scaffali delle libre¬ 
rie: tutti, induri mi amem e. hanno descritto fa 
diffusione di massa dì Interne! con i toni 
entusiàstici che si potrebbero riservare alla 
pTeconizzaziono di una nuova Età dell-Oro 
p w I i itera umanità- Il dilagare diffuso 
deità informazioni è sialo salutato come Sa 
liberazione del genere ornano dai lacci 
delle tradizionali costrizioni sociali e culli j- 
rafi 

C è una grassa fetta di verità rn queste 
pos'Zioi'ii. e Fenlusiasmo mostrato da 
osservatori e commentatóri è sostanzia l- 
mer te giustificato luti a via • per cosi dire - 
est modus >n rebus, non bisogna miai 
eccedere nelle esaltazioni e ce lo ricorda 
eff cecamente questo li oro di Clifford StoH, 
che prende una posiziono decisamente 


fuori dal coro. Anche se il sottotitolo dato 
all'edizione Italiana (“Lo false promesse di 
Interrici- e delie autostino*? deìl'informazio 
ne' ) ù un po' eccessivo e fuorviarne, 
Miracoli virtuali è indubbiamente un libro 
"contro’ cernirò l'alienazione della vita or¬ 
line che comprime la vita reale: contro la 
freddezza nei rapporti virtuali one sottrag¬ 
gono tempo ed energie e distolgono dai 
rapporti interpersonali; contro un universo 
|i leale, un tessuto impalpabile, latto di 
mente 

Attenzione però, StoH non è un lucidista 
digitale, non è un astioso 1 senofobo che si 
scàglia contro un fenomeno che non cono¬ 
sce solo a arche se ne sento estraneo' egli 
è ai contrario un nveterato frequenta toro 
delle comunità telematiche, ori-fine fin dm 
tempi in cui Internet si chiamava ancora 
Arpanet. Allora perche questa presa di 
posizione, da dove nascono le sue critiche 
alla ‘ vita elettronica"? 

Secondo Sto II la tecnologia e diventata di 
moda: articoli su Internet compaiono sulle 
prime pagine di quotidiani e rivisto, s con- 


A cura di Marco Rana 
(ir.rana^-iiiretc. ìt ) 


et Littori dei tàlk-show danno il toro indirizzo 
di posta etetltonica; la pubblicità pforno!to 
un futuro in cui tutto sarò possibile grazie 
ai computer Ma al di là dei l'entusiasmo e 
dello stogg;o, c'è poca sostanza e ancor 
meno riflessione. Quel che mi creme - 
scrive autore - e che le me parole arrivino 
a coloro che si sentono mistica mente 
ai tratti da Internet; sognatori stato in -guar¬ 
dia La vita nei mondo reale è mollo più 
Interessante. molto più importante, malto 
più ricca di qualsiasi cosa vo possiate mal 
trovare sullo schermo dì un computer 
Ognuno di noi dovrebbe meditare profon¬ 
damento e serenamente su queste parole, 
senza apriorismi e fanatismi ma con l'anl 
mo pronto ad ascoltare una voce diversa 
ha quelle che abitudinariamente ci sussur¬ 
rano all'orecchio Irasl accondiscendenti 
Dalle dueceniosettaraa pag ine di Miracoli 
Viriuali si leva se nomin grido l in „ 
mormorio d'a torme che mi induce a consi- 
gliarvene caldamente la lettura questo 
libro fa rii lettere e di questi tempi non è 
poco. 
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MAGIA NERA: TUTTI I SEGRETI DELLA YAROZE, 

LA PLAYSTATION PER CREARE VIDEOGIOCHI 






CINQUE DEMO DA GIOCARE... 

Adidas Power Soccer International, 
Command & Conquer, Cool Boarders, 
rash It, Robotron X 
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F.3000 

11 earpionato 
internazionale di 
F,30&0, naca d-ille 
ceneri della r.2 a 
noti degli ina: r SG, 

4 gestito della FI.-. - 
si articola an L(i 
gare in altrettanti 
e ir cuit: eurepsi: tre 
prove sono in 
contemporanea con 
quell* di F‘ 
{Hock-eneiGl, Spa e 
Estoril l , mentre le 
Corse che si 
diEpetono in Italia 
sene dte P a Pérgusa 
(in Sicilia, 
provincia di Fonai il 
20 luglio e al 
Mugello, lir. Toscana, 
pròvinora ài Fitrei z e 1 
-l 28 settembre, Le 
gare vengono iacea 
traSness® in 
televisione via 
satellite da 
Eurosport r mentre via 
etere é possibile 
vedere gualche 
sintesi sulla FAI, E' 
poasibile repslire 
ulteriori 

informazioni sulle 
riviste 
special : zzate. 



La classico loto di rito: sentirsi un vera 
pilota con tanto di abbigliamento uffi 
diale - anche sala per un pomeriggio è 
una sensazione bellissima e indimenti¬ 
cabile. 


Simone 
Bechinr è it 
nostro esperto di 
simulazioni di guida. 
Grazie a questa sua cono¬ 
scenza ha coronato II 
sogno di ogni pilota vir¬ 
tuale: guidare una 
vera monoposto. 


Tutto è cominciato, qualche 
tempo fa, con una e-mail di 
Claudio Priva nello, nostro 
I affezionato lettore, appas- 
I sionato - come me - di auto¬ 
mobilismo e soprattutto 
addetto stampa della Durango 
Formula, una squadra veneta che 
partecipa da diversi anni al campiona- 
fo intemazionale di F.3000, la sorella minore della Fi, una sorta 
di serie B dell'autornobilismo europeo. La proposta: provare la 
monoposto, Un mostro -da oltre 5DD cavalli capace di prestazioni 
inferiori solo a quelle delle veti ore della massima serie- 
Semplicemente un sogno, che si è concretizzato in un indimentica' 
bile pomeriggio all'autodromo di Val le lunga, a pochi chilometri da 
Roma, 

À vederla (erma ai box, la monoposto sembra una belva in gab¬ 
bia, che non vede Fora di guadagnare la libertà e sprigionare la 
sua potenza sulla striscia di asfalto che ci circonda. L'idea di dover 
essere io a condurla, lo con lesso, mi terrorizza un pa r , ma cerco di 
non preoccuparmi troppo, distraendomi nella vestizione: tuta igni¬ 
fuga, scarpette morbidissime e perfettamente calzanti, guanti. Un 


po' diverso dalTaccendsre il PC e lanciare Grand Pii* 2 o /ndycur 
ficreing 

È il momento di salire in macchina: un meccanico raccoglie le 
cinture dal Sedile, io ci salgo sopra e m infilo dentro, appoggiando¬ 
mi sai bordi del L'abitatalo, fu credibile, ce l'ho fatta ad entrare, 
nonostante il mio metro e ottantadue mi lasciasse qualche dubbio, 
Comunque, si sta Un po' strettini, decisamente meno comodi che 
sulla poltroncina davanti al monitor. Le cinture a sei punti d'attac¬ 
co che mi stanno allacciando (le braccia sono praticamente blocca¬ 
te e sarebbe impossibile per me farlo da solo) mi fissano al sedile 
in un abbraccio che mi rende tutt'uno con la macchina. 

Prima di accendere Li motore, c'è il tempo di dare un'occhiata 
all'interno; ha davanti il display digitale multifunsione, che moslra 
la marcia innestata, la velocità, il regime di rotazione del motore e 
tutta una serie di temperature e pressioni - molto simile al quello 
proposto da /ndj/car 2, anche so ancora più completo. Sul la|a 
destro c'è il cambiò Sequenziale, con cui ho già iamilìarizzato sul 
mìo TbrusfMastei TJ: spingendo la leva si scala, tirando si Sale- 
Sparsi lui ('intorno, infine, un intero set di pulsanti e pulsantini, tra 
cui quello dell'esiintere e di accensione della centtcdma. 

Le raccomandazioni di Ivone Finton, team manager della squa¬ 
dra. mi fanno realizzare che ho tra le mani un giocattolino da circa 
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IO, PILOTA 

Molti di voi, ne sono córto, «ilteno 
da anni il mìo stesiti sogna: dìren- 
faru pitali.. La cosa, puihopp*, 
non è afta irò faci le-, inoaniLtiiltD 
per ragioni economiche, Correre, 
infoili , 0 tetti i livelli significa spon- 
d r. re un sacca- di saldi, da i kart 
dia FI, sanrprtr 0 prescindere dal- 
l'cbrlite, tondiuone necessaria no 
non suffki-nìite por sfa ridare nel 
mondo (kll'ùwtwrsobilismo. La enr- 
mira <£ qooy tetti i piloti, comunque., porte (di solite in tenero ete'l dal lurting, con tiri ti si 
può cimentar* - dopo Over richiesto te litania din Federazione - spendendo oH'ifttiroo un 
milione a gara, affittando il me 120. Per affrontare una stagione: completo in modo rompeti- 
tivg, però-, sk può tranquillamente orrhrara a qualche decina di teSor.i- Accantonato I -OeO d 
fare carriera, non manconò comunque le Dpporhtoilò di diverti ni. «Tfottuondò un les -1 lo 
pa^amerito! su di uno macchina da torso: quòJi tetti i team praffcuiOflcti offrano queste 
opportunità, pcrmeltendo anche w rteoFiti di pravore quatonque t,éc-o. do- knrt dte FI 
owwrmnte a prezzi morto dhterti, du' e poche centinaio P migliaio é lire 0 dhr una deci¬ 
na di mihara. A confi Fatti, tosammo, il rrxsdò pio *tbftwnic£i di siviere l'ctotoflickil «no a 
tetti t livelli «stono i nostri berwomaii yid^agiathi. 



3QQ milioni, tra telaio e motore. Un brivido mi percorre la schiena, 
poi mi concentro, in ilio il volante - piccolo e morbido, simile a quel¬ 
lo del HirustMcister T2 - e premo il pulsante di accensione: il molare 
immediatamente comincia a ruggire, con un rombo assordante e 
terrificante già ai 3000 giri che mi sono stati indiculi per partire. 

Uscire dai box è tutfaltro che facile: probabilmente nessun 
videogioco o pedaliera riuscirà mai a rendere giustizia nlla sensi¬ 
bilità della frizione in carbonio e alla difficoltà di dosare al giusto 
punto il gas pei muovere lentamente le ruote senza far spegnere il 
propulsore. Comunque, è andata: percorro lentamente la corsia 
box, tentando inul il mente di frenare il pauroso battito cardiaco e 
osservando la visuale, davvero identica a quello proposta da 
fnd^Car 2: le mote girano al miai lati, e la sensazione è quella di 
viaggiare attaccati all'asfalto, come se avessero abbassalo la mia 
Fiesta di quasi mezzo metro. La grafica é incanievolo - un dettaglio 
Incredibile, il ci multo è riprodotto davanti ai miei occhi in modo 
impeccabile: niente di paragonabile a Grand Pux 2 o Formula i 
anche se le centinaia di ore passate davanti al monitor mi aiutano 
non poco ad adattarmi alla velocità della vettura odi alla potenza 
dell 'accelerazion e, 

Il primo girò passa in un istante, nonostante lo abbia compiuto - 
come segnala il cronometro di bordo - nel tiiplo del tempo del pilo- 
ex titolare. Lo sterzo è duro, molto di più del volante di costi, ma ha 
.a si essa precisione; riesco a mettere le ruote esattamente dove 
. .. glie Molto diversa e invece la risposta dei pedali: entrambi 
h-nmc una coisti ridottissima, quasi come ] pulsanti digitali, e 



Il team manager detla DurarKjO Formula, Ivnne pintori (sulla de-Stta) mi fa le ulti¬ 
me raccomandazioni prima di entrare in pista: ii momento della verità si avvici¬ 


na... 

dosarli non è per niente tacile, anche perchè esagerare significa 
ricevere immediatamente uno scossone assai violento mai provato, 
chissà perché, davanti al PC. Ì freni, in particolare, sono impressio¬ 
nanti. e riescono a fermare quasi, istantaneamente la monoposto. 

Alla line del terzo giro, decida di darci dentro e di tirare un po': 
esca In prima dall'ultima curva e affondo lacceleratore lungo il ret¬ 
tilineo dèi box. Incredìbile: l'accelerazione è analoga a quella dello 
FI simulata da Grand Piix 2, ma essere in macchina significa sen¬ 
tire lo stomaca che ti aniva in gola e ricevere un gran calcio ogni 
qualvolta schiacci la frizione per mettere la seconda, la tersa e infi¬ 
ne la quarta, Poi, si avvicina la prima curva. & stacco con larghissi¬ 
mo anticipo per poter impostare lo traiettoria con tutta calma, e 
dosare dolcemente il gas in uscita. 

Siamo quasi alla fine, sto peiccnrendo ì ultimo giro, poi entrerò ai 
box Nelle ultime curve però, non posso fare a me do di pensare a 
quanto sitano valide té simulazioni di guida, e quanto mi abbiano 
aiutato m -questo prova. Se escludiamo il feedback fisico, le sensa¬ 
zioni che s: piovano davanti al Pu sono simili: GF2 simula meglio 
il sonoro e la grafica dai circuiti, Ibcty ™ 1 2 senza dubbio eccelle in 
visuale del pilota, display e sensibilità del modello di giùda. 

Rieniro ai box, spengo il motore, scendo dalla macchina. Il sogno 
e finito, ma la telemetria mi consola; è stato tutto vero, per una 
volta ho davvero bucalo il monitor e 5 or„o entralo nel magico uni¬ 
verso dei giochi di corse. 

Simonie Bechinf 


TELEMETRIA 

t ri F . j 0'0 n ori e 
usa i-a ceXemt: • .là 
( o W e r cj la 
, <nur. i va 2 1 onc eie - 
din 1 ; : t re TnaccJlirm 4 
box Ira Ct.iipa ire-iLel , 
ma eo_p 
_ ' j ltcju i s .v £ one Qcit.. 11 
In prat i ca, a 1 "no. va 
a i e t- t-tt a ;f„ì]t:ns a ini lì e 
-i, que 11 o i K»p i ei&fcnfa feo 
ÌU Gc lÌ ,1 ri Pj-JJf _ : 
quiiindr. 14 vettura 
rientro rii ho-K, con 
un PC purta L tU e si 
scaricano L dati 
: accolti dài se od o ri 
montati euije 
componenti c 
rag tetrati sulla 
centraiina 
ffiettronlca, Si 

P-SPsdug' COEÌ 

monitorare una 
infinità di 
piiàvietr;,, dalia 
I •. ..,i si one della 
benzina 
all ‘ aceri -:t az-iOT-t 
l ite:aie, da 1.3 corsa 
del le boc pene i or, 1 
1 j. 'ingoiti di a- tr-rzù. 
r. 1 ; £ferema di :,j or.,i 
rrix 2 , è pi: 1 
possibile combinare 

p i g refi c i Ma 1 r • ITO, 

de r , : everso opera*iorni 
r.,,ó temati che semplici 
t somme* di fferetti:t, 
piodotti1 etc.J o 
ctrraplesse 
1integrazione, 
derivazioni- e 
trus fotmaziemel per 
ertele indici di 
grande utilità,, che 
ven ;;c-nc , n.t 1 -i pret a t i 
dagl: ingegneri di 
macchina p-ec 
! odivi dnare L'JSSet no 
Ideale, A questo 
zj ropàsito, ve r rei. 

asgnolai e 
1 ■accuratezza in 
qiu ,_■ 1; t o .3 eoa a di Grandi 
Fi 1 r’ 1 che permet t 0 
-ìi regolare quasi 
- ri, le :ojqponen.ci 

* jibHn t s 
: 1 L i • •.•ai-i I i ns 1 1~> 


Simo ns-Bech fnfosq-Li ore, ft 



La differenza maggiore tr@ realtà e vtdcogiochi sta nella difficoltà di gestire I 
pedali e nelle violente sollecitazioni a Oli 5l è sottoposti dalle potenti accelera- 
ziori dalle violente frenate. 


realtà 

■lai 1 ■ incidi-naa delia 
.vi L ai rapporti del 
cambio, '.i.> 1 La 
: j gidità di tifi - le a 
que i ! i -idQ ’l i 
amiriQrtizsator 1 1 . 


Ari ri Ip 199 7 ZETA la 
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* Realizzare un telefilm in computer 
grafica interamente ambientato in un 
computer era 3'unico modo di aggirare 
le limitazioni tecnologiche presenti nel 
1986, quando lo show venne concepito», 
racconta Gavin Blair, uno dei creatori 
di Rebùùt alla rivista tVined, «Era runi¬ 
co modo per spiegare le forme squadra¬ 
te dei personaggi r la mancanza di 
ombre,,.. Alla fine, proprio Vìdea 
Svi- 3 fe dell ambientazione si è rivelata 
fuppBtO da UH quella vincente». E non è dif- 

team inglese di prò- fìcile capire perché in 

gommatori trapiantato a 
Vancouver e infarcito di 
computer humor & riferimenti 
alla cultura popolare, è 
Reboot //primo telefilm 
interamente generato 
dai computer.,. 


questa fine millennio in 
cui la rivoluzione infor¬ 
matica sta incendiando 
la cultura popolare. 
Espandendo idee nate 
con Tron e con la classi- 
| ca visione gibsoniana de! 

cyberspazio, Heboot rac¬ 
conta le avventure degli abi¬ 
tanti di una gigantesca architet¬ 
tura informatica chiamata Mq 7 n/rame 
(in realtà la proiezione virtuale di un 
piccolo computer portatile}. li protago¬ 
nista dello show è Bob, uno dei "guar¬ 
diani" di Mainframe, H suo compito è 
difendere la struttura da pericoli come 
virus, perdite dì dati e, udite udite, i 
program mi-gioco che l'invisibile utente 
umano di Mainframe ogni tanto fa let¬ 
teralmente piovere sulle teste delle 
povere creature informatiche. Bob è 
aiutato dalla graziosa "programmino' 1 
Dot Matrix e dal fratellino di lei, Enzo, 
mentre il suo compito di guardiano è 
reso ancora più arduo dalla presenza in 
Mainframe di due terribili avversari: il 
supoTvirus Megabyte (un incrocio tra 
Darth Vader e il Dr. No) e Tinquietante e 
misteriosa regina de! male 


Uno dei terribili ijamflafb#. Questi solidi violetti piombano dal "pela’ di Mainframe agni w>lta rht> l'uttntV d^l 
computer in cui è ospitato Mainframe lane a un videogiocD, e Vastoi mano la realtà intorno a foro- Cosi' prflvert- 


ExadedmaL 

Mentre jReboaf si distìngue dalle tradi¬ 
zionali serie a cartoni animati per le 
sue frenetiche scene d azione e per gli 
ininterrotti movimenti di macchina 
(resi possibili dalla natura tridimensio¬ 
nale della grafica computerizzata), il 
suo vero punto di forza sono gli innu¬ 
merevoli riferimenti scherzosi alle 
icone della cultura informatica e popo¬ 
lare. Lo stesso nome del protagonista. 

Bob, deriva dall'e¬ 
stensione .BOB dei 
file di dati utiliz¬ 
zati da! vecchio 


sistema di animazione Bosch FGS. men¬ 
tre "Dot Matrix" è un palese riferimento 
al sistema di stampa computerizzata. 
Natuial mente la necessità di affrontare 
i terribili videogiochi fatti girare dell'u¬ 
tente di Mainframe sui proprio compu¬ 
ter espande questa possibilità in modo 
quasi illimitato, e nel corso delle loro 
avventure i personaggi di Eeboot sono 
spesso immersi in ambientazioni tratte 
pari pari da titoli come Eye of thè 
Behoidé-j, Doom e FJGP {quest'ultimo in 
particolare ha dato origine a una delle 
più terrificanti sequenze di corsa mai 
apparse su qualsiasi media.,.) Le "cita- 
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Dot interpreti il Girne Wizardi Una delle numerose battute della serie intamprtìrliibili p-et ctii rem abbia 
almeno uno spolverata di cultura vldtioCudica... 


aloni' 1 di ftelboof non si fermano alla 
sfera informatica. Nella puntala forse 
più famosa dello show, Trust No One, 
appaiono Fax Modem e Data NuSly i due 
investigatori dell^agenzìa COI specia¬ 
lizzata in. casi noti come gli ASCJJ-Ffies. 
Vi ricordano nessuno? Forse può aiutare 
sapere che nell'edizione originale la 
voce a Data Nulty venne prestata da 
Gillan Anderson... Altri riferimenti 
includono il sempreverde Sfar Trek (il 


personaggio chiamato Numero Jno" 
ha il viso uguale al comari dante RSkerk 
piodLatori cinematografici (Dino de 
Korrendous ..} Waiiooe Si Granài con un 
paio di apparizioni del mitico pinguino 
malavitoso), e anche gruppi musicali 
della generazione precedente la nostra 
(i Villaye People nella puntata Taleaf 
Night, nella quale., incidentalmente, 
appare anche la BFG... Big Ferney 
Gui farli} Perfino i titoli di molte puntate 




sono omaggi a show famosi, e se avete 
una minima conoscenza delTinglese 
riconoscerete 5 riferimenti contenuti in 
The Quick and thè Fed, NuìlzUla, Web 
Worfd Wars e il nostro preferito, The 
Greaf Brain HobberyF 

La peculiarità dell'ambientazione di 
frehoDt, però, va oltre a quello che appa¬ 
re sullo schermo. Uno degli elementi a 
cui lo spettatore non pensa è che l'uni¬ 
verso di Mainframe esiste solo quando 
il computer in cui è ospitato viene acce¬ 
so. e che quando esso viene spento tutto 
cade in una specie dì limbo atemporale- 
Lo scorrere del tempo, poi, viene misu¬ 
rata in nanosecondi, equivalenti ai 
nostri minuti. Un micrasecondo equiva¬ 
le a un'ora, un secondo a un giorno e un 
minuto a un mese, Più o meno,.. 

Lo sha w non ha avuto vita facile. 
Inizialmente acquistato e distribuito 
dalla ABC, e diffuso nella fascia oraria 
dedicata ai bambini, ha dovuto sottosta¬ 
re alle severissime regolamentazioni 
che stabiliscono cosa sia adatto e cosa 
no per i giovani spettatori. Nelle prime 
due stagioni gli sceneggiatori di Febeof 
non potevano inserire pugni o gesti di 
violenza nelle loro storie e dovevano 
evitare i riferimenti sessuali di qualsia¬ 
si tipo iperfino un casto bacio di Dot 
sulla fronte dì suo fratello venne censu¬ 
rato . Queste draconiane limitazioni, 
però, hanno costretto i creativi difleboof 
a esaltare ie componenti di intelligenza, 
azione e umorismo del telefilm, con un 
risultato complessivo che è andato ben 
oltre Le aspettative iniziali, 

Oggi Febeo t è entrato nella sua terza 
stagione, e il passaggio di consegne 
dalla ABC alla distribuzione indipen¬ 
dente ha permesso agli sceneggiatori di 
aggiungere un po' di '‘pepe"' alla loro 
serie. 

In Italia alcune puntate della prima 
stagione di Febaof sono apparse su HAI 
1. ma ora la Polygram ha iniziato a 
distribuire nelle videoteche le videocas¬ 
sette doppiate in italiano. Le prime due, 
contenenti due puntate Luna, dovrebbe¬ 
ro già essere sugli scaffali mentre leg¬ 
gete queste righe. 


E SUL 

FRONTE 

TECNICO... 

Aebaot « realuzofa negli 
studi di Voncowe-r dalia 
Mainframe Entertainment. Il 
lavoro viene svolto su una 
varietà assortila di wrjAita 
tìon Silicon Graphics |lndy, 
IndigoS, Ùnjfjc.,.) con 
150MHz MIPS R44Q0 CPU e 
da te a I 28MB di RAM par 
macchino. Il software utiliz¬ 
zalo è SotfJmagcjP V2,6ó r 
assistito da un njFtvrfire .pro¬ 
prietaria iviluppata dolio 
MainFrame Enterici ih meni 
dentato GOTI. 

li team comprende una trenti¬ 
no di programmatori, csHton- 
lemento al lavoro w due epi¬ 
sodi confa mporonecntenio. 
lo itewra delia sceneggiatu¬ 
ra dì ogni episodio i <■ hiede 
circa un ntcw, meni™ la prò- 
dmionn dillo stesso viene 
^oitiplelùfe, in arca sei tetti- 
mane. * Jòy Story ha fkhi«to 
quasi tre anni (fi fervono per 
SO minoti di CGa, afferma 
con Dfqogiìa Phil Milthfll 
della Mainframe 

Eotortoifiment. uMenlre a noi 
baita meno un ani» par rea¬ 
lizzare i 220 minuti che com¬ 
pongono uno stagione del 
nostro thewfa 


Vincenzo Beretta 
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L'americana 
Reafiiy Bytes sta 
lavorando a un nuovo 
a rea de/spa ra tu tto/GdR in 
3D reale che sfrutta la tecno¬ 
logia MMX nella sua versione 
PC e QuickDraw 3D/RAVE in 
quella per Macintosh. Una 
bufera poligonale che si 
scatenerà il prossi¬ 
mo Natale. 


Questa immagine mostra uno scena No ancora relativamente spoglio. Ma è 
comunque già evidente l'elevata qualità complessiva della grafica. 


Basato su una storia nata ori¬ 
ginariamente negli uffici 
della software house più dì 
due anni fa, e ambientato 
nelle terre mitiche s fan¬ 
tastiche di Karmac, DarÀ 
Vengeance è un arcade 
poligonale con alcune 
tendenze GdR. che mette il 
giocatore nei panni di un 
coraggioso e valido giovane 
che si avventura nelle profon¬ 
dità maledette della Cittadella 
degli Elfi Maligni, in cerca di quell'equili¬ 
brio che è stato incrinato dalle Forze del Male. Le tenebre 
sono infatti scese su! mondo di Karmac quando gli elfb 
segregali nel sottosuolo da secoli, sono siati rievo¬ 
cati con una stregoneria.. Starà quindi al giocatore 
far ri splendere nuovamente la luce su Karmac, 
affrontando un epico viaggio nel covo in cui si annida¬ 
no le Forze del Male. 

À prima vista. Dar ir Vfengeance può sembrare un mero 
clone di QuaAe. invece questa nuova creatura della 
Reality Bytes (programmata dallo stesso team di 
Sensory Overioad e hfavoc) assomiglia più all'arcade 
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mitologico Deathfrcrp Dungeon di futura pubblicazione 
dalla Eidos e forse anche, pur se in misura minore, al mai 
abbastanza osannata Tomb fìaider, sempre del colosso 
Eidos. La prima differenza con il gioiellino della 
id Software è la visuale’ in Daik ^ 

Ven geance, Fasi ano avviene in terza 
nn, con un sistema di ' . 
intelligènti, Mentre giochiamo, 
cioè, vedremo il nostro per¬ 
sonaggio muoveisì anzi- ^ ■ 
ché "guardare dai suoi 
otehi r \ In secondo luogo, poi, piut¬ 
tosto che aggirarci per i labirintici 
corridoi sparando a destra e a manca 
come in Qucrke, cì ritroveremo spesso 
ad affrontare la situazione da veri 
uomini, con combattimenti corpo a 
corpo all'ultimo sangue. Certo, un po' 
di magia tornerà ufi le. ogni tanto.,. 

Le ambientazioni di Dark Vengermce 
sono molto varie, a prescindere dalle 
immagini per ara distribuite dalla 



casa che vedete in queste pagine, e quando il titolo sarà 
pubblicato comprenderà scenari sia interni che esterni, 

senza transizioni trai due ambienti. Umide foreste, 
lande deserte, caverne buie e corridoi invasi dalla 
foschia sono soltanto alcune delle inquietanti 
ambientazioni che rafforzeranno oltre misura lo spirito 
dark e misterioso del gioco, E ogni locazione avrà una 
serie di nemici "in tono", carne ragni giganti, pipi¬ 
strelli-lupo, elfi e zombie. Una cosa di cui i pro- 
j gramolatori vanno evidentemente beri è l'interat- 
tività degli scenari: il giocatore potrà interagire 



con una moltitudine di oggetti e ogni parte 
del corpo sia del protagonista che dei nemi¬ 
ci potrà essere mossa e.,, rimossa! Già, nel 
gioco ci sarà molta violenza e sangue a 
volontà, ma sarà possibile settore il livello 
di "gore' 1 , in modo da potersi rivolgere a 
un pubblico più ampio. 

> È Tinterattività stessa dello scenario 

L che, secondo David Chait, vice-presidente 
della società e produci designer, renderà le 
sessioni di gioco con Dark Vengeance indimenti¬ 
cabili: «La nostra definizione dì interattività aare: )■ 
he a Duke Nukem 3D un giudizio Insufficiente: solo perché 



Dflik YcngctWM deve le im quatto dliogine 30 RJVE1. nato dopa numerosi mtói di 
tittubntfona neglt dHW de4lù ««fili' Byte*, * di editor UoftonJo, sviluppato vémpie in 
caso Reatrty Byto. Il titolo, per quanto sarà giorobilt sulle macchine a >toii<kird\ h 
awniitasini'ia delle schede di otuikfaDisfic 3t> pienti nri sistema *d è stato creato 
per itrirtta* a fonda k tecnologie e hardware d'avanguardia di Di.e*i3E>. 

JSHMJt t GmclcDniw ID/RAVt- In qiftsto moda, I designer tanna potato arricchire il 
gì™.* con effetti di mCuiq impunito, come traspareniù, nebbia, lightatg radiale e dinami¬ 
co, trsruft filtocing, nwp-nmppittg e z-bvfforing ■ Miti quegli effetti Cjai acuiranno un'efe 
™ta twnpfcssito di-ijli acribìe citi trkfimwuknwli. il ìiskrrra iriimmo per far girare il gioco 
sacanno un Pentium a *0 MHi iwr Windows 95, B MB di RAM « un driw (.LJ-RQM, 
appura un Power Macioto-.h tìOI/60 MHi con fi MB di RAM a CD ROM, rrw con queste 
confidili alieni. ovviqmcnle, Dovrlc Wnjproarace oon nwìtrtrò oFfalto il riurglio di sé, 
anche se la grafita polrà essere ito u 24 die o 8 bit. Pei un pvro canto matematici}, i 
personaggi che interpreto il giocatore sano fqriMu'i in medio da 500 a 600 poligoni 
ricopi:ili di lExlurc mopping, mentre i mo^tir ne coniano 'appéna dai 300 ai 700. 



Come sempre, le mutine di fighi Saurtinq contribuiscono molte a dare 
bientaziene un tacca drammatica, 


a I l a hi ' 


telecamere 

INTELLIGENTI 


iirà 


srtt 


11 n il gioirà rote non 
nir perda me èriche una 
trtixi0T>ft* Cartellata, 
-, n.tt- e panar ani ntie 
monti <:tanno nani cna* 


n i cnme ivvlen*- 


nggà ‘.ir,gsr orini uno 
spie a so I f 

■ : rir.'iicirograt Ica ni 

tutto, E non iì: 
OOP erverà parr,p r n 
ziattB ite di Etra io 


Spalle del 


protag iTiist • «me -n 
Tomi * JVu.-.Hr. 1 ', Non à 
!ìfio uno novità, ai 
giorno ,1'oygL, ira a 
aentlr’tr quanto 
prafiitìCt CTIO 4- 
l É-aponaobl ir del 

I > ji-L r . ■!,. .ili : -il I H » fr 


4 B- 


i à 3 


wnpi 


I • ■ | 1 • j • 


.dee! udicr u 


.eggeto stìnse ai n>-i;i 
vu ci ai: Gain,., 


MAGIA 


ma s e in, 


ft cu Verse 
am sa corpo a 
c. rj ■ >, in Dark 
eapsamet 1 ru «ugnerà 
ih -e j j : sii are ! e 
C seni che di oQtTifJftn t i- 

mente magico. Citte 
ai Erenetidi Cólpi ài 
[' i \~1 , intatti , l 
por. ranno ancht 
di :irontare i mainic : 
con uno der nrjJTvsrosi 
ine nn c, as i cì s. in dùLa- 
zi-rrit il pròtagoni 
sia. OVYìEsente, i1 
b 11 ,-int j & sue nto ira 
" t enpe t cui' •- n''ti mag i co * 
r- -cr.aneBco“ .sarà dst 
tata da -.- tipo ài per- 
Bonaggic che -ji sce- 
g l i . 
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DIECI 

PERSONAGGI 

A’ i 'ini è io della, sua 
rischioso owenLora, 
ì 1 giocatore dovrà 
scegliere il alle¬ 
ai ter- ego tra Se 
S ecruent i t ipol o? . « ; 
j&irbaro, mago, 
nichiniista j druido, 
pa ladino- e a re i cr e, 
oppure tra le 
Seguenti classi al 
feonr.ini 1$; 

OEseas.ca f 
amazzone, 
-sacerdotessa e 
maga. Coma potete 
vedere, dopo 
l'exploit di Lara in 
Tonti) fn-iioer, altri 
esponenti del 
gentil sesso si 
preparano ad 
assaporare il (oro 
meritato tionenro 
di gloria auì 
nion ito r... 


il giocatore può sparare a un monitor 
o a un sanitario non vuol dire che il 
gioco sia completamente interattivo. 
Abbiamo deciso di non implementare 
tale livello di interazione nel nostro 
titolo, ma di programmare un sotto- 
engine che possa venire utilizzato 
anche nei futuri prodotti. Tanto per 
fare un esempio, in Darli: 7engeance 
sarà possibile prendere la torcia 
appesa alla parete e utilizzarla come 
arma contro i mostri. Con questo titolo 
vogliamo portare rssperìenza interat¬ 
tiva a nuovi livelli,** E gli stossi com¬ 
ponenti del team di sviluppo ci tengo¬ 
no a precisarlo; «Non stiamo clonando 
Quajte, un genere in cui il giocatore 
corre attraverso un contesto 3D a velo¬ 
cità irrealistica e abbattendo ogni 
cosa che gli si presenta davanti. 
Quello di Dori Vengeance è un mondo 
intero da esplorare, s i giocatori 
dovranno conquistarne ogni centime¬ 
tro per raggiungere i loro obiettivi. E 
lasceranno una lunga scia di sangue 
lungo la strada”. Nel gioco finito ci 
saranno venti missioni per un solo 
giocatore più alcune create apposita¬ 
mente per le partite multi¬ 
player. 

Un'altra delle 



PIU SI È, MEGLIO È 

Anthe a livellò di giace in multiplayer, Dark Vetigupnce jcm- 
bro offrire il meglio, fino a 32 giocatori pottaorvo infoili: sfi- 
doni vici modem, su Mino LAN o via Infernel, scegliendo 
come al solito ;t collabo™re per compii!fare i livelli a gioca¬ 
le Singolo oppure se sconfidai in sanguinosi dcolfimatch. 
«piiane in genere più atcóltivanle e seguito. Il ondite ctel 
gioca è inolile affimi nato per sistemi di gioco o-n-lme come 
mPloytr e T.F.N. - offrendo inni/mi ■rivoli altre possibilità d' 
■sfida, infine, sarò possibile organizzare “seenni fra piat- 
1 informe", con PC chi- sfidano Mocintesb e viceversa. 


caratteristiche che 

differenziane il gioca dai suoi concor¬ 
renti, a detta dei game designer, è il siste¬ 
ma con cui à strutturato; bisognerà 
affrontare delie missioni diverse 
che seguono ['evolversi della 
trama, senza l'ombra di alcuna 
linearità. A differenza di Tbmb 
Ha idei, in cui si è costretti a 
seguire un determinato ordine 
per terminare ì livelli, in Dark 
l/engecmee il giocatore si tro¬ 
verà in un mondo in cui avrà 
un compito da portare a termi¬ 
ne, ma nessun percorso prestabilito 
da seguire: potrà prendere le pro¬ 
prie decisioni nel contesto di una 
trama complessa e profonda. Il 
gioco, inoltre,, è basato proprio su 
un mondo, non una serie di livelli - 
un po' come Umetti, 

Il giocatore potrà scegliere il 
sua alter-ego tra dieci perso¬ 
naggi ciascuno dotato di. par¬ 
ticolari abilità, armi e abilità 
magiche - disponibili alfmizio 
dell'avventura. La selezione del 
vostro equivalente digitale sarà 
di vitale importanza al fine 
delia missione stessa, e grazie 
alla diversità dell'azione garan¬ 
tita dai vari personaggi sarà 
possibile rigiocare il gioco e 
provare nuove esperienze e sen¬ 
sazioni. 



Airinmo della partita, il giocatore non se la caverà 
molto bene con alcune delle armi (e questo dipende 
anche dal personaggio scelto), ma con il progredire del¬ 
l'avventura ne acquisterà padronanza, proprio come suc¬ 
cede nella vita reale. Imparerà nuove tattiche, nuovi 
incantesimi e troverà nuove armi. 

Il sistema di controllo è molto completo ma al tempo 
stesso intuitivo, con le frecce direzionali che controllano il 
movimento (avanti, indietro, destra e sinistra) e che sona 
combinate con dei tasti che rappresentano le diverse 
azioni (attacco, salto, lancio di un incantesimo e via 
dicendo}. In questo modo, tenendo premuto il tasto Jr avan- 
ti rl e quello di "attacca", si sferrerà quindi un attacco in 
avanti. Sarà possibile, inoltre, sfruttare i joypad dotati di 
diversi pulsanti. 

Sul lato tecnico, è innegabile che Daik 7engecrnce 
appaia impressionante: il gioco è basato su un nuovo 
engine 3D scritto dai program malori della casa america¬ 
na, che ne vanno molto fieri. Jon Chait, presidente della 
Reality Eytes, ha cosi elogiato Daik Vengeance: 
«Inizialmente, il team aveva scelto por il gioco il nome in 
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codice ''Riteher 1 ' (facendo evidentemente riieri mento ai 
"terremoto" Orerie, NdRj, e ci piacerebbe trovare un modo 
per misurare di quanto supereremo Quake, creando i 
miglioramenti generazionali che gli appassionali di gio¬ 
chi in 3D aspettavano, Stiamo portando la qualità dei gio¬ 
chi SD e via Internet a nuovi livelli, per quanto 
riguarda le piattaforme PowerPC, Pentium e 
Pentium MMX, il più velocemente passibile». 

E la concorrenza si fa sentire quando i 
programmatori hanno «ammesso 
che l'obiettivo finale, quando pro¬ 
grammavano Fengine 3D, non era 
tanto raggi ungere un risultato 
soddisfacente ma uno che spin¬ 
gesse la tecnologia oltre i limiti 
conosciuti, «surclassando i vari 
Quake, Umeal e Prey«, 

La grafica è in 3D reale, con 
l'aggiunta di sprite bidimensio- 
nali per gii effetti speciali {come ad 
esempio le fiamme e II fumo) sui com 


puter di fascia bussa - che invece su quelli più "dotati' 1 
saranno sostituiti dai più complessi e stupefacenti effetti 
tridimensionali. La casa americana ha lavorato a stretto 
contatto con le società produttrici delle principali schede 
3D per realizzare un prodotto che sfrutti veramente ciò che 
il mercato odierno ha da offrire. E in effetti, Dark 
7engeance parte con il piede giusto, essendo nato con la 
predisposizione per usufruire di questa tecnologia, e non 
fornendo semplicemente delle insignificanti migliorie di 
■contorno - come invece fanno i prodotti adattati in un 
secondo tempo, «La nostra idea era di comprendere che 
cosa potevano offrire il nuovo hardware 3D e la tecnolo¬ 
gia MMX di Intel a livello di designing. Al contrario di 
altri sviluppatori che vedono la tecnologia della prossima 
generazione come qualcosa da aggiungere a lavoro ulti¬ 
mato, noi la integriamo noi cuore del processa di proget¬ 
tazione e programmazione» ha commentato David Chait. 

Il programma, nella sua versione per PC, si avvantag¬ 
gia del supporto di Direct SD per garantire la compatibi¬ 
lità con la maggior parte dei sistemi. Nonostante questo, 
però, il codice usufruirà dì tutte le peculiarità di ogni sin¬ 
gola scheda aceeleratdee (non tutte hanno le stesse fun¬ 
zioni e caratteristiche) quando ce ne sarà bisogna, E se 
una scheda acceleratrice è presente in un sistema MMX - 
che permette l'uso di grafica a 24 bit - a migliorare in Dark 
Vengeance non 
sarà solamente 
la grafica ma 
anche la giocabi- 
lità stessa, con 
azioni e anima¬ 
zioni dei perso¬ 
naggi più com¬ 
piesse. Per quan¬ 
to riguarda la 
versione Mac. 
poi, il program¬ 
ma supporta 
QuickDraw 
3D/RAVE e sarà 
virtualmente 
identico 
alla ver¬ 
sione PC, essendo i due prodotti sviluppati 
parallelamente. 


Le premesse sono decisamente buone: con 
questa «anticipazione non potrete non 
l'acquolina in bocca. E se l idea di 
dover aspettare lino a Natale per giocar¬ 
ci vi fa venir male, rallegratevi perché, 
nei piani della Reality Bytes, già questa primavera 
potrete averne un assaggio. Cominciate a guar¬ 
darvi in giro-,.. 


ASSAGGIO 

es£0L‘E di spannai. le 
là Internet un àejr-c 

prevista p-Eih la 
cor 30 Mutale rm. poi 

Il iV lai o | de -1 g leCG r 

cr^iii.nrG i a 1 4 z saziane 
dì .ina versione 
-lite", con 

- ! i ■ > i g ■ ■ : ■ : 11 - 

a-gg'iujlt iv-. non 
catinoi usi domo on- 
1 Lee e conp z end c r, t o 
Eia ir Èli tìtì Iodi i 
singola ahi; quelle 
psr 11J. gioco vlc* 
-er ne t. ILa /ers i «:• r. .e 
-□CT ipieLa ài L«axk 
Ver.g eanc e ar r ive rà 
negl : soaf fall risi 
ogov-l • — ! * — n ! a fine 



Ogni personàggio * dotatoci diverse ermi, masi può utilizzare quello che è in I sanguinosi scontri corpo a corpo sono particolarmente cruenti. Con un'apposl- 

gina per In scenàrio, come del esempio (e torce che illuminano alcune locazioni ta opzione, però, Stri possibile nettare il livello di '“gare". 
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1 Armata Rossa avanza 

...SEI CON NOI. 



ALLARME 


amm 







Pfiirttàru Ifcrdc 


167-821177 


MANUALE 
E SCATOLA 
IN ITALIANO 


.nalmente COMANDARE & CONQU 






REQUISITI TECNICI: 
WINDOWS 9S, 
WINDOWS 3.1, 
4Stì/Ó6Mhz t 
H Mb RAM. 

LETTORE CaRom ZX, 
SCHEDA SONORA SVGA, 
MOUSE, 
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Stalin sta devastando 1 Europa 

0 CONTRO...DI NOI...? 



ISTaRE per la seconda volta ! 


E STE R -VCT] V l 
enLflriainrnt^U 
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Outpost 
è stato uno dei 
r giochi più deludenti i 
di ogni tempo. La delu¬ 
sione era anche dovuta al 
suo enorme potenziale , 
che sembrerebbe essere 
stato finalmente sfrut- 
L tato appieno dal A 
m seguito. M. 


alterato. La gruiiea è composta da immagini 
W totalmente riti trovala e abbiamo rimpolpato con- 
W siderevoìmento la (rama, Abbiamo tolto buona 
^ parto dalla noiosa e ripetitiva 'Scienza Applicata', 
sostituendola con un sislenSaincentrato sulle uniteti, 
psu veloce e intrigante Per >; tene re questa notevole t rei - 
slormazionB, Gurpast è stata reso un tipico gioco del 1997 - in 
tempo reale. Non ci sane più E e lunghe attesa mentre i) cèntro 
d] comando viene costruite o vi e ne scavata una nuova minie¬ 
ra- Ora si tratta di una corsa contro il tempo, quella che ci 


Alla Sferra non hanno sempre creato 
giochi perfetti, nel carso degli ultimi V 
anni; ma nessuno dei loro errori è stato 

cosi atroce e imperdonabile come la pub ^RMMMdNl 

blicazìone di Oufposb Possiamo perdonar li 

fior la dubbia morale espressa da Leisure Sdii 

Larry, pél la malo di giochi per ragazzi di scarsu qualità e 

forse anche pei il pessimo Phan toimicrgoria 3. Outposi non e 

cosi fatile da ignorare. 

Nel Testate del 1994, dopo una serie interminabile di ritardi 



ateo trj pu g j sa ! i da U uà campati na pubblici lari a ! e bb ri 1 
venne finalmente pubblicato Qutpost. Era sialo lasciato a 
metà della produzione. Il manuale pai lava di un numero cosi 
■elevato di opzioni in realtà non disponibili nel gioco, che sr 
sarebbe pattilo pensare fosso il manuale dei gioco sbagliato. 
E quel poco che c era, era lento, noioso & miseramente realiz¬ 
zato. A questo punto, ì lettori (che non Tavessero visto' 
potrebbero iniziare a chiederci perché stiamo dedicando cosi 
tanto spazio al sua seguito. Lo facciamo perché nonostante 
tutti i diletti e la lentezza del gioco originale, in esso cera 
qualcosa di cosi intrigante do far sperare che funai ornasse. 
Forse nasceva dai io storia, in cui la Tener veniva distrutto da 


permette di scappare dal pianeta. 

Per tare spazio a questi cambiamenti, necessari e benve 
nuli, la trama estaàa alterata considerevolmente I progetti¬ 
sti hanno ambientato il gioco a distanza di qualche anno 
dal Tori gi naie, su un pianeta nel quale le due colonie rivali 
di Eden e Plymouth dondole grazie ai resti della popolazio¬ 
ne sfuggita al disastro terrestre) si bastonano con gioia. La 
competizione per trovare le risorse che permettano di ali¬ 
mentare la corsa agii armamenti è al massimo storico: 
ormai è guerra aperta. Le cose erano per lo meno stabili, 
sino a che un centro di ricerca dell'Eden ha liberato un 
virus nanotecnologie© sul pianeta. La sua capacitò di 


un meteorite e toccava a noi lar rinascere i'uma&ita, Anche distruggere qualunque cosa di organico (compresi i chip 


lo presenlazione era splendida, cosi come molti degli ele¬ 
menti stratègici del giaco eremo originali e promettenti. E 
queste sono te basi sui quali si fonda Oufpost //. 'Ne verrà 
fuori un gioco molto diverso; s* alter ma Fat Cook, direttore dei 
progetto. *Trattandosi dì un seguito, e basato liberamente 
sulla storia originale, ma abbiamo cercalo di avere un 
approccio totalmente diverso alle meccaniche di gioco. 
L'interfaccia la grafica, la musica., tutto e stato radicalmente 


all'interno dei piò moderni compiile», alia guida de ila 
maggio! parte dei macchinari dì ambedue le fazioni) rende 
questo virus Tinevitabile nemesi per tutta Tumanità - a 
meno che qualcuno non riesca a sfuggire e ricominciare 
l utto da capo. Dunque, un piccolo gruppo si allontana dallo 
base, con l'obiettivo finale di trovare abbastanza risorse 
per costruire un astronave, e abbandonare definitivamente 
il pianeta condannalo. 
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UN PASSATO 
SPORTIVO 

il direttore di Oufposr 11 
Poi Covk, oro coinvolto 
nello re-aliisaiiù-ne dello 
serie fronF Page Sparis 
dello Srema.. Uno delle sue 
priorità ero quello di porto- 
re lo sh.-ss.pj livello quel leni¬ 
vo di produzione nel gene¬ 
re shulcgico, 

*5e Ci si peosa più attenta- 
mente,, gli sport e ■ giochi 
slrole-giti sono piuttosto 
Simili,» JUflgfcrittt, «SmlG 
enlrainbi stimila ria nt di 
alto livello, con un sacca di 
-ngicho interne non visibili, 
e molteplici caratteristiche 
e opzioni. Progettare i due 
tipi di giochi perttieHfc di 
utilizzare un approccio 
molto più simile di quanto 
non sì penserebbe.» 


«Abbiamo spiato per un gioco in tempo reale, basata sul 
controllo delle singole unità,» spiega Alleo McPheeters, pro¬ 
gettista di Oufpost JJ. «Per spianare un'area, vi si dovrà per 
prima cosa condurre i bulldozer castra iti in precedenza, Pei 
costruire un edificio sarà necessario innanzitutto mandare 
un camion a prendere i pezzi necessari in fabbrica, per poi 
portarti sul sito di costruzione vero e proprio. E quurido si 
dovrà combattere, selezionare e cliccare sarà importante 
come respirare. Naturalmente sarà possibile automatizzare 
molte cose (carne in SetfrJers} ma il nostro obiettivo era quel¬ 
lo di fare sentire al giocatore tutto il controlla che ha sai 
pezzi,» Per ottenere questo risultato, i programmatori hanno 
cambiato completamente l'interfaccia e 1 area di gioco, ren¬ 
dendole più semplici, veloci e reattive. 11 gioco è ancora in 
fase pre-alfa, ma e già evidente che assegnare compiti alfe 
unità e seguire le foro operazioni è nettamente più semplice. 

È sfata modificata anche la struttura delle missioni e dei 
compensi, come spiega Pai Cook: «Prima di iniziare, abbia¬ 
mo cercato di studiare attentamente la risposta del giocatori 
all'originale, che in realtà era poco diverso da una simula¬ 
zione della NASA. Gli obiettivi per il giocatore saranno più 
chiari, in Qutpast IL Nel giaco in solitario, cì sarà un chiaro 
percorso, con inizio, fine e stadi intermedi, e sarà necessario 
attraversare tutti gli stadi. Un giocatore potrebbe aver biso¬ 
gno di un certo quantitativo di metalli e soldi per poter 
costruire un edificio chiave,* ^equilibrio fra libertà di scelta 
e indicazioni di trama è difficile da ottenere. Civiiizafion lo 
ha raggiunto perfettamente e Cook ammette che il gioca di 
Meier è una delle maggiori influenze sulla sua creatura. 

Un altro dei punti di forzò di Civ era fa ricerca, invece 
punto debole di Outpast, giacché, prima che qualsivoglia 
ricerca fosse stata completata, ci si era già ampiamente 
annoiali. Ci si è presi cura anche di questo, in Outposf IL 
sebbene la soluzione sia per lo più l J introduzione di un mag¬ 
gior numero di centri tecnologici basati sulle nsorse. 
NelTorìginale era solo questione di tempo (tante) prima che 
una nuova scoperta facesse capolino, mentre nel seguito 
dovrebbe essere più evidente la correlazione tra Y impegno 
profusovi e il tempo richiesto. E non si tratta solo di costruire 
università, eoe. 

Anche il combattimento 



ha un ruolo importante 
nel successo o nel falli¬ 
mento della missione. 
Sebbene nella versione 
attuale non sia ancora 
particolarmente presente, 
sarà interessante vedere 
quanto diventerà presen¬ 
te nel prodotto finito. Ci 
sarà la possibilità d i 
costruire unità con una 
considerevole varietà di 
armi (soprattutto per chi 
giocasse Eden' 1 e, pur con 
ragioni diverse, entrambe 
le fazioni troveranno otti¬ 
me ragioni per combatte¬ 
re, La costruzione dell'a¬ 
stronave richiede inevita¬ 
bilmente che si ottenga 
della tecnologia svilup¬ 
pata dagli altri e se non si 
ottiene qualcosa con le 
buone.,. 

Nonostante l'insistenza 
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L'aspetto di Oirtpoit fi riflette l! desiderici di ottenere un gioca piò Immediato. Sii as 
risorse sono Stati approfonditi {a sinistra) e le strutture sono State rld bennate per ri 
jìcko (sotto). Sarà un gioco notevolmento diverso- 



PLYMOUTH 
CONTRO EDEN 

Lo competizione Ira (raléllr non,é r di solilo, parti- 
cola m>ePie interessante. Eppure, nel giaco, te 
due Fazioni hanno sviluppato metodi selvoggio- 
inente ccmlrottonri per vincere. In nsodoilitc! sin- 
gle-ptaycr e possibile- giocare uno qualunque dei 
due schieramenti, e, sebbene ^obiettivo ultimo 
sia il medesimo, il percorsa per raggiungerla 
varia. 

Eden era la cetonia originale di Ocrtpost e ha 
una Pec-nolagia piu avanzata macchino più effi¬ 
cienti. La suo Filosofia edilizio ò più simile a quel¬ 
la sovietica, favorendo poche, mogalitiche st™t- 
tute, in contrapposiidone alla decentiaiinazione 
occidentale. Per quanto riguardo il combattimi 
la. tende a cercare lo rapido distruzione dui 
nemico, con armi potenti, laddave Plymouth opto 
per lo disoHivazianE del nemico - cosicché sia 
possibile rubate i pezzi. 

Lo vÉta di PfymoUlh SÌ incentra maggiormente sur 
bisogni umani. Comfort, pulizia e attac<omenlo 
olCombienta rendano questo colante la più svi¬ 
luppato dal punta di vista spirituale, il che dimi¬ 
nuiste i problemi della suo gente, Sebbene la 
tecnologia sia in ritardo rispetto a quella di 
Eden, questo viene compensalo dnll'aUttudine ad 
urtacchi a sorpreso c ella sdocallaggio tecnologi- 
00 , 

Il fqsemo di Commorrff & Gsnquer derivo lafme- 
iiO in parte) dalle groist differenze Ira i due 
schieramenti. Se Oufpost /I 1 riuscirà a ricreare lo 
stesso effetto, fili' interno della propria struttura, 
sarà un riluttato isotevafe. 



Le schermate di giaco sona ancora in fase di 
sviluppo. 


del gruppo di sviluppo sulla fluidità o sulla velocità, non 
è stato sacrificato nulla della struttura interna del gioco 
per ottenere questi risultati. Più di 40 strutture sono già 
pronte - il doppio di quelle del gioco originale - e stavolta 
saranno tutte costruite sopra il livello del suolo. Questo è 
un po'' spiacevole, poiché i tunnel sotterranei erano una 
delle poche idee buone di Outpost che non siano stale 
copiate. Comunque, questa decisione dovrebbe avere 
l'effetto di velocizzare le coso, ed è questa la cosa impor¬ 
tante, Ogni edificio ha trenta attributi che la descrivono, 
dai colpi che può sopportare, al numero di coloni neces¬ 
sari per renderlo operativo, alle dimensioni dell'esplosio¬ 


ne prodotta in caso venga distrutto, 

In fondo, comunque, Opposi II è ancora un gioco di stra¬ 
tegia. L'am min istruzione delle risorse è il cuore del gioco, 
sia che si tratti di metalli, energia, munizioni p coloni. La 
maggior parte di ciò che serve viene estratto da miniere, 
che vengono sfruttate da una varietà di macchine. Grazie 
ai metalli si ottengono lo materie primo, che poi dovranno 
essere trasportate e trasformate in edifici e unità. Con un 
po' di fortuna, le materie prime dovrebbero essere abbon¬ 
danti, permettendo di sviluppare una forma di strategia, 
invece che limitarsi a cercare i materiali per sopravvivere 
Ciò che correla ì] combattimento e la gestione delle 
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risorse al livello più basilare è il morale. La popolazione è 
naturai menta un po' preoccupata par il futuro, a causa dei 
danni prodotti dal nano-virus, ì frequenti disastri naturali 
e il timore di poter essere distrutti dall'altra colonia in un 
qualunque momento. Uno degli obiettivi del gioco è man¬ 
tenere i propri coloni felici, un po' come succede in 
SimCdy. Il morale è un elemento difficLimante traducibile 
in un giaco, ma i principi Su cui si basa in Outposi II sem¬ 
brano più ragionevoli della maggior parte degli altri. 

Alcuni eventi - ad esempio la nascita di un bambino, la 
vittoria in un combattimento, gli avanzamenti tecnologici - 
mantengono i lavoratori felici, imprevedibili disastri natu¬ 
rali, a tragedie umane, li fanno dubitare delia leadership. 
Anche la stagnazione porta alla depressione, quindi è fon¬ 
damentale continuare ad espandere la colonia, lare ricer¬ 
che e combattere contro il nemico. Non riuscire a difendere 
i propri coloni, oppure l'essere incapaci di far avanzare le 
ricerche, potrebbero avere come risultato la defezione 
verso l'altra colonia. In teoria il sistema funziona, e se si 
riuscirà ad evitare la tentazione di renderlo l’elemento 
centrale del gioco, dovrebbe essere una freccia in più 
al là reo di Oufposf IL 

Un altro aspetto eccitante, per quanto potenzialmente 
dannoso, sono i disastri, che spaziano dalle tempeste ai 

vulcani,, alle meteoriti, alle rivolte dei 
coloni. É quasi impossibile convincere un 
giocatore che questi eventi, sui quali non 
si ha il minimo controllo, siano onesti. 
Anche un fu oc bere li ino, in SimCify, causa 
un attacco di bile, e un attacco alieno 
generalmente ha come unico effetto quel¬ 
lo di far caricare la più recente partita 
salvata. Questi eventi casuali sono un 
aspetto centrale dì Qutpast II e l'idea 




Tutti gli edifìci sa ranno- sepia la superficie,. In OutpGit il. Il combattiménto gio¬ 
cherà una parte molt* più importante. 


sarebbe quella di farvi fronte al meglio, piuttosto che evi¬ 
tarli in quanto (apparentemente) sleali. Qualora si riuscis¬ 
se ad avvertire in tempo il proprio popolo della possibilità 
di un terremoto o di un impatto con un asteroide, essi sof¬ 
friranno dì meno, e la leadership ne risulterà rafforzata. 
Come ai solito, per ottenere questo risultato, il punto cen¬ 
trale è la ricerca e la gestione delle risorse. 

Tranne che per l'ambien lozione, Outposf II sembra quasi 
non avere relazione con il suo predecessore. E, se tutti gli 
elementi previsti riusciranno ad amalgamarsi adeguata- 
menta, c J è il potenziala parche sia un grande gioco. 
Possiamo solo sperare che la Sierra del giorno d J oggi, con 
il suo notevole catalogo, il suo atteggiamento, e la sua 
attenzione verso i 'veri' giochi, non ci deluda questa volta, 
riuscendo cosi a farsi perdonare per Outposf, 
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i esempi 
■r&ii thè? 


Questo e solo uno degli esempi 
di wlneframe tdsxturizxdili thè 
iiridron.no por o comporre la parte 
Finale del tavolo di gioco. Come si 
può vedere, ia qual ita è gualco • a 
di impressionante. 




* u 

Empire torna 
sulla scena del delitto ^ 
e rilancia la sfida per la 
creazione del videogioco di 
flipper più realistico che sia 
mai stato realizzato. Per i 
salutisti una vera pacchia , 

L ma per chi adorava i 

bar affollati e À. 
^ fumosi..,? 


Avete presente il tabellone 
luminoso in cima al flipper, 
quello che un tempo segnava 
solo il punteggio e qualche 
altra piccola cosa (tipo extra- 
ball..). 

Quello che vedete nel!'imma¬ 
gine è solo un piccolo esem¬ 
plo della traspostone ope¬ 
rata dalla EOO; in questo 
caso si trotta di una macchina 
del tempo che si immerge in 
uno stiano tunnel, 


Di diatribe, nel mondo dei 
eogiochi,. ce ne sono 
anche troppe, Non stiamo 
parlando dello polemiche 
riguardanti articoli più o 
meno affrettati che si tro¬ 
vano ogns tanto sulle 
pagine dei quotidiani, ma 
di dissertazioni vere e pro¬ 
prie nel Tarn bit o vi deolu di¬ 
co. Una dì queste, torse la por- 
W tabandiera nella causa tra vec¬ 
chio e nuova mondo, è l'accusa, nei 
confronti dei giochi al silicio, di non poter 
competere con i vecchi antenati, i soldatini di piomba, la 
macchinine o la scatola di costruzioni che ci trovava sotto 
l 'albero di natale. Pietra miliare della generazione prece¬ 
dente (ancora prima che i moderni coin-op facessero la loro 
apparizione in bar e locali vari) è sempre stato il flipper, o 
pilibai 1, comunque lo si voglia chiamare. E a dimostrazione 
che la passione del flipper non si è mai andata sopendo, 
basta pensare che la stessa Microsoft ha inserito un tavolo 
di gioco all'interno del suo pacchetto aggiuntivo per 
Windows 95. Microsoft Plus, 

In effetti, negli ultimi anni, grazie soprattutto a sviluppa¬ 
tori come la 2Itti Century Entertainment, sé è cercato di por¬ 
tare sui monitor casalinghi ‘‘ebbrezza del gioco de] flipper. 
Ma. senza voler per questo declassare ì prodotti anteceden¬ 
ti, queilo che mancava nella trasposizione, era la sensazio¬ 
ne vera e propria, tipica di una sana partita al bar. Prima 

di tutto a causa della mancanza di 


'buone 1 ' conversioni dei tavoli da gioca. 

Ora in dirittura d'arrivo c'è anche 77m.es/iodk;, ultima fati¬ 
ca dello stesso gruppo responsabile di un altro flipper che 
ha fatto storia (in bene o in male.*.); The Web. Il gruppo in 
questione, Empire Development Oxford, sta lavorando su 
un prodotto che. se sarà davvero in grado di. mantenere 
almeno metà di quello che promette, si potrà, a ragione, 
affermare come la pietra di paragone nel suo genere, II 
concetto di fondo che sì vuole portare avanti è, in pratica, 
l'assoluta verosimiglianza del prodotto con la sua contro¬ 
parte reale. Non solo il tavolo da gioco (si, è solo uno, ma 
più che sufficiente!) è interamente in 3D reale r ma la cura 
per i dettagli è qualcosa di maniacale, fino a rappresenta¬ 



prospettiva reale, in quanto le rap¬ 
presentazioni erano tutte in 2D, e in 
secondo luogo a causa delle scarse 
routine deH'engine principale del 
programmar che permetteva delle 
vere e proprie assurdità fisiche alla 
pallina argentata (ci mancava poco 
che non fosse il respingente a 
schizzare via...). Con il passare del 
tempo, sì parla ormai di qualche 
armo, queste imperfezioni sono 
state superate, in tutto o in parte, e 
sono comparsi i primi prodotti che 
possono vantarsi di essere delle 


re in 3D anche le singole viti e il vetro al di sopra del tavo¬ 
lo. I programmatori hanno passato ore a studiare quello 


Ecco un pratico esem¬ 
pio di quello die è stato 
il lavoro dei program¬ 
matori. Ir primo luogo 
il eseguono delle preci¬ 
se itiseli razioni dei com¬ 
ponenti del tavolo di 
gioco, quindi si procede 
con una sommaria rap- 
préséntàirorìé 30, si 
aggiunge maggiore 
dettaglio grafico e, infi¬ 
ne, si aggiungono le 
textureal modello 
appena acato. 
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11 Tecnicamente 
Tihbshock e' 
INSUPERABILE f CON 
UNA RISOLUZIONE 
VIDEO FINO A 

1600X1200 IN 16 

MILIONI DI COLORI, 
UNA QUALITÀ * SONORA 
DEGNA DI UN CD CON 
Dolby Surround e 

UN TAVOLO 






stazioni Silicon 
Graphics cosi" 
dettagliato da 

POTER VEDERE I 
FILAMENTI DI 
TUNGSTENO 
ALL'INTERNO DELLE 
SINGOLE LAMPADINE 


tt 


che tisicamente accade 
all'Interno di un tavolo da 
gioca e quali i component i 
classici che vi si possono tro¬ 
vare; in un seconda tempo, 
tramite Photoshop e Corel 
Draw, sono passali alla rap¬ 
presentazione del tavolo 
vero e proprio in ambiente 
'Virtuale". Contemporaneamente a questo, altri program • 
malori hanno studiato le reazioni della biglia d'argento una 
volta sottoposta alle diverse sollecitazioni dei respingenti e 
degli altri elementi di gioco, lino a creare un motore che 
rispecchiasse al meglio queste reazioni. Ma, non contenti 
del lavoro svolto lino a quel momento, hanno deciso di lare 
un ulteriore passi avanti dal punto di vista grafico . Le 
visuali di gioca, circa S/10, potranno essere modificate a 
piacimento, grazie alla possibilità di cambiare la risoluzio¬ 
ne a schermo da una modesta 640X490 a 8 bit (256 colori.', 
fino alla più sfrenala 1600X1200 a 24 bit (16 milioni di colori}, 
anche se disponibile solo per schede grafiche con 8 ME di 
RAM. Questo significa che, processore permettendo, l'im¬ 
patto grafico dovrebbe essere il migliore mai sperimentato 
su di un PC casalingo, e i programmatori assicuro no che ci 
vorrà un semplice 486 DX2 a 66 MHz per la piu bassa tra le 


risoluzioni passìbili- Tutti gli effetti sonori sono stati cam¬ 
pionari e venerino accompagnati da colonne sonore d'ecce¬ 
zione in Dolby Surround, per un feeling sempre maggiore. 
L'unica perplessità che rimane e sul Tinti od azione, comun¬ 
que successiva tramile un adà an o un patch, della possibi¬ 
lità di gareggiare sulla Rete. L'impressione è che i program- 
malori sì siano lasciati prendere la mano sulla scia del 
multiplayer per Internet a ogni costo; infatti si parla dì par¬ 
tite tra più giocatori, in moda da poteT sfidare concorrenti 
dall'altra parte del continente e dimostrare quindi la pro¬ 
pria supremazìa. Se questo si è rivelato un punto vincente 
quando introdotto in giochi come QuaJce a Diabio, non si 
capisce quale possa essere il divertimento aggiuntivo in 
questo genere, a meno che ì giocatori non possano sfidarsi 
in una sorta di split screen o qualche altra opzione che li 
porti a interagire di più tra loro. Non c è alcun divertimento 
nelTaspettare delle ore prima che la biglia dellaìtra con¬ 
corrente sia caduta in fondo al tavolo di gioco. Comunque, 
a prescindere da questo aspetto, peraltro ancora da imple¬ 
mentarsi, le premesse di Timeshock sono tutt'altro che 
negative e non potranno che far piacere a più di uno tra i 
fanatici dì questo genere, 


Andrei] Gioirlo 
(A n akin @b bs. In fosq u ore. itj 




"Abbiamo 

INTRODOTTO 
DIVERSE 
PROSPETTIVE 
IN GUANTO 
CIASCUNO DÌ 
NOI HA 
UN 1 ALTEZZA 
DIFFERENTE E 

VOLEVAMO 
OFFRIRE A 
TUTTI LA 
POSSIBILITÀ * 
DI DIVERTIRSI 
CON UNA 
VISUALE DI 
GIOCO 

FAMILIARE. " 
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VENDITA TELEFONICA CON CONSEGNE IN TUTTA ITALIA TELEFONATE 02 / 29524256 



MILANO 

via SAN PROSPERO 1 

MM1 Cordusio 
angolo via Dante 

MILANO 

Via ALDROVANDI 

MM1 Lima 
angolo via Plinio 

BRESCIA 

via TRIESTE 4/A 

angolo via X Giornate 


negozi 


TELETFIASFUFFD Isaiiane 
TERMINATOR SKYNET inglése 
TERMÌUtOH SKVNET Mra 
THE HJCREDIEÌLE HULK Ita 
TIE FNSHTÉfl COLLÉCTOR'S Ila 

TIL T __ 

TIME COMM ANOQ Ita 

TìMON i PUMBAA Giachi GKingla 

TTRACK ATTACK 

tunnel bi lnaie-.se 

TUNNEL PI ItaRanp 

VIFTÌTIA COP la 

VIRTÙ A FIGHTEF? PC ffin'ES 


J9.3M GRÈAT AIRLINES 69.500 

59 JM HINQIngle» 48309 

E9.30] MINO Italiano 79.90] 

«9-50(1 INDVCAfl RAONfi 2 Ila _ 39J« 

4ÙW JETFtGtf TÉfl III Ha ~MMN 

29306 NA5CAR RACWG 4 TEACK PACK 24 9GG 

49,900 NASCAR ftACING 2 Inglese é 900 

354300 WASCAR FTACING 2 Manicai S3 SUO 

23.9-30 NAVTQÀTOR 6,0 _ 73.900 

63.930 NEED FDR SPE ED Eiìr* SpeetS Ila 23J90G 


89 3M NEED FOR 5PEEB Spadai Editivi Ita_69,900 

79.900 NETWORK RALLY CHAMPtCWEWP 69.900 
E9.5O0 IIETWOR K RAL L V CHAMPIONSHlP Ita 79.900 


DEATHKEE? 

DETRITLrS 

DEUS 

DIAEJ-LGWIn’95 
D15CWHLD jj Unitola 
DOWN IN THE DUMPS Man, Hai, 
DRAGCN LORE II 

DRAGONHÉÀR.T WÌrTtf Ammcana 
DflÀGÒNHÉÀRT Wln'K Man, Hai, 
DUNGEON MASTER II 
EMTOMORPH 

ERASER TURMA5ÒUT tubano 
FAELE Italiani; 


58.503 
28 903 
04.303 
79,003 
08,9M 
75^00 
219*300 

69.900 

69.900 
29300 
29.93C- 
79.908 
m, 930 


HUWTEfl HUNìTEOWIfi'SS Man. Hai. 

99 50] 

IflON MAN 3C0 Ita 

M.m 

KILLItTG TIME 

73.3M 

KflAZY WAN WlrTBS Aiuneana 

79.390 

KHAZY IVAN Win’55 haFiano 

89.930 

LA BLISTER 

13.300 

LOTUS WinS5 Ila 

43.900 

LODE BUNKER WmiS 

24.9A0 

MAGIC CAHPET 2 Ha 

43.MO 

MAR ATHDN 2 DURANE 1 AL Win'95 

79.500 

MECHWAFEfflDR 2 MERCENARIE^ Ita 

69.900 

■E.CHWARMQft II Erpangton Putì 

49.503 

HEGARACE 

19,303 






MEGARACE 2 79.500 W 1 HG CQI«AN PBT M >B _ 49,000 FERFECT FLIGHT AfiQUNP W ORLD 59 .900 FADJ.TÓ fiLACK Ha aQ.MD 

■jWÌIWjI METAL 1 1ACE KBJGHTS OF AIUTAR 9S.3W WKG COMMAHÓEfl SÉBIES MISSIQNS 19.300 PERRECT FLIGHT ITALIA _2$4O0 FRANKENSTEIN' 

METAL RAGE .58.900 MTOjAVEN 25.900 PILOT S TOY BOX 49.300 FULLTHRQTTLE lineano ParlfflO 49.900 


30 ULTRA PINBALL Creep Night 

63.900 

MICROMACHINES 2 Special Etbl. Ila 

29.900 

WTTCHAVEN II ÉcHif VnyoKm 

2&JCO 

POWER Fi Intese 

J9.3W 

FULLTHRDTTLE Inqlase 

39900 

ASSOLUTE PINE! ALL Ha 

63.900 

MOHSTER TRUCK MADHCSS Wm'95 

73.900 

WGRMS UNITED Ita 

T4.9CO 

Power fi iiaiiaMi 

mm 

GAÉRlEL KttìfìlfTS 

45,903 

AUEM TRUOG 1 / Kb 

73.930 

MORT1MEH W95 

SO,900 

X WING EMHA NCED Kit Ita 

43.900 

PflE-FUGHT 

59.900 

GAER.EL KNIGHT 2 Italiano 

129,900 

ALPHA STOP W 

63,930 

fifUT AH T PEMGLHKS 

49-900 

XSHa 

73.930 

RESCllE AIR tu 

99.900 

G&D3EEUMFS HORHQRLANO Win, 35 

73900 

AMO* Ila 

69.9Q0 

IÀHHJST 

63.930 

ZPC Wiji'95 

103,900 

SAIL 5BIULATOR 3.3 Ita 

99,900 

HAflDLlME infllÉse 

69-300 

ARCRIMf DÉAN DYNA5TY 

SS.KJOi 

PANZifl CRAGOON Wa95 

59.930 

rìhjtìi'j'jiO- 


SCENERV t DBJECT DESIGNER 

103.930 

HAHDUNE Ifnliani} 

83,930 

AREA 51 ffn’35 Amerteano 

93 5Q0 

PINBALL BUILDER 

SSMO 


SCWATTICOWMAWOCR Ha 

7B.&D9 

NELL Ila 

43 930 

ASSALILI RIGS Italiano 

49,903 

Fi Hi BALL CDHSTRUCHDN KIT Ita 

£3.5*35 

■—i—■—-. __ 

W - ' | 

SCREAMER 2 Italiana 

63.530 

iCE £ FIFE Ila 

43.330 

GANZAI BUG Wln'85 

39.303 

PIMBALLWARRiORSIl» 

49.303 

1342 THE PACIFIC AIRWAH 

29.S03 

SQREAMER Ita 

54.900 

ih Luana JONES WlantoKit ita 

49 E® 

BE0LAM «la 

59.303 

POWER RANGERSZEO 

79.903 

A-tU CUBAI Win'E'5 ha 

E9.Q03 

SEAWOiF SSW-21 Ita 

43.503 

IRVIATO SPECIALE 

69.500 

BIG RED RÀCIMG Italiano 

3 9-300 

PRAY FQfl DEATh Ila 

59.3M 

AH-64D LONG&DW ^ KOHEA Ita 

119.303 

SEGA RALLY Win 93 hft 

61.930 

jijMpetart th;rd grade 

59-300 

Slami magnine head italiano 

79.90Ó 

PRIMAL RAGE Ita 

39.303 

AH-E4D LONGBOW Ì\B 

49.900 

Sita CUTTER Win'95 Snq.'asa 

69.900 

KING'S QUEST 6 QUEST G LORY 3 Ila 

43.500 

8UBBLEBQBBLE 

5 9.9 CO 

BRINCE OF PERSIA 1 A 2 

45.900 

AH'EJD LONGIOW Koraa 

59.303 

&M CÒPTE R WlrTiS Italiana 

39.50] 

KING'S QUEST |4! CÒlLECTOfi'S 

45-900 

CAPTAI* OUAZAfl Win'05 

.Siano 

PSTCHO PINBALL 

24900 

AIRBUS FAMILY COLLÈCTiQN 

59:30] 

SPEEII hIASTE Ut. ano 

49.91X1 

KING'S QUEST VB Inql^e 

24,303 

COLO SHADOW Mani Mpltarpl 

79,900 

QUAKE AHsraaitìdt Fra Deu Ing 

33JCO 

Al RUNE SIMULATOR Ita 

35.3 DO 

TEAM F 1 Ma 

79. MO 

KING'S -QUEST YH Italonii 

15.303 

CRUSADER HD REGRET llaliano 

79.900 

QUAKE Al tersoci; T»iboiu4ìLfiDA 

53.930 

APACHE 

34900 

TDPGUN Manuale Ka: iann 

4ftsn 

KINGDCM 0- MAG4C 

59.330 

CVBEP GLMM10R5 Mftn'9S Ita 

93.930 

QUAKE Italiano 

63.930 

APACHE LONGBDW Ital.anc 

7&990 

U.S. NAYY FKHTERS GOLD Ita 

43.300 

KOFUNIhi Saci?d Mirrar 

39.900 

CVBERDCWE Win 55 

43.900 

QUAKE CIZOnE 

49.900 

ATF 4 NATO FiGMTEFS Ila 

113900 

ULS, NAVYRGKTERSb 

49.900 

KYRANDIA 1,2.3 IheSarag 

&9.9&0 

CTBERMAGE Italiana 

39.9M 

Quake cs m 

Ì9.9M 

A7F ADYANC£& TfiCTJCAL FHWTEfl Ha 

43.300 

LTSfi FiGKTERS ‘57 Yfii'95 Ing 

89.900 

L'ENIGMA DI MASTER LU 

33,900 

DARK FQRCES Ita 

43.300 

QUAKE Scovp« or Anwpcin 

69.930 

ATF NalD FìghlE r5 Baia Qish 

43.990 

USM BGKTERS '37 YfirfSS Ila 

103.930 

LA SIGNORA CALIBRÒ 32 

9SJ00 

PARKER 

49.503 

QUAKE Trenti 

61,500 

BACK TO BAGHDAD ing «ss 

69.900 

VIRTUAL 5GUAGHÒN Ila 

49,&3C' 

LATAYDLA IMBANDITA 

33DOO 


DtADLY TUIE Wln'35 lipsiano 

109.500 

HARD FINE PAH 

79,900 

BlACK KNGHT Marina Stìke USA 

45.500 

"l 


LARRY T Lo veld San 

59.503 

OEATH RALLY Ila 

59.600 

PAYAGE Wln'35 ila 

B9 5O0 

BUSINESS JET 

49.900 

/i ■/'/■)(} am 


LARRV COLLtCTOP'S l 2.US 

49.500 

DEATHMOtìE Wln‘35 

09.500 

HAVMAN hp 

55F03 

CESSNA CUSTtJM KIT 

59.503 


m 

LK3HTHODSE B Faro 

169.503 

DEFCON 5 Ila 

49.300 

HEBEL ASS4ULT II hi 

43.900 

DAYT0NA USA Wln'&S 

39.503 

3 SKULLSOF TH-E TOLTECS ha 

69 SCO 

LITTLE BUG ADVENTURE Ita 

45.30] 

DE5DENT 

29-9M 

BE8EL ASSALI T Kil Ili 

49-900 

DESTRUCTIQ-N OERSY II Ita 

79JOO 

& WTft'95 

54.303 

MASTER 0F DIMfNSICNS Win 55 

95 3M 

DE9CENT2 

A9m 

REBUS listano 

49.000 

EF2030 EVOLUTIGH 

71900 

AFORKINTHETALEWUT95 

13 S i CO 

MERIDIAN 53 WinBS tatanp 


DIE HARD TflllCKlV Win 95 

95JM 

RENEGADE lialìano 

29.900 

Er!D3D SUPER WlnS? Inglese 

5S.3tM 

ACE VENTURA PET DETECTIVE 

593ÓO 

MlGHT i MAGIC TFILOGY 

49.900 

DOOM Daalh Match 

IMM 

REX BLA DE 

64330 

EFJ030 SUPER Win'K tatanp 

123.9C0 

AMD CDRE RULES 

fi85G0 

MONKEYIS1AN0 2 Kit Ita 

13.800 

DQDM Lp.ì-I MBStaj II 

43.300 

RISE QFTHETRUU3 

29.930 

EF203C«Tac!corn Ila 

3SJ90Q 

ADSD E VE OR SÉHDLDER TRfLOGV 

45 9*30 

fifYST Inqles*.' 

4H.7*8c 

DOOMiFINAL DOOM 

63.900 

RC'BOQUEST 

79,930 

F-22 UGHIMMiS 2 italtaM 

95.930 

AUiD FXASTEHPJECE COLLECTION 

4.8 9D0 

MYST Italiane 

E3.93C 

DRAGOtJ'S LAIR CD-ROM 

29.990 

RC'BQTRON X 

mm 

Fi MANAGER 

7-3,900 

albi™ 

73 938 

tfEMESB 

58.93G 

DRAGONA LAIR BTime lYaip W05 

39,390 

SCORCHED PLAHET Ingl&ia 

69.9*33 

F.'IUL AFPflQACH 

74.930 

Allf NINCIBEHT 

40JTO 

NET ZONE 

78.5» 

DUKE NUKEM3D 

63.900 

SCOnCHEQ PLAtlET tallir» 

69.&30 

Fi RESTDRM Thufttferhawrtt 2 

49.930 

ALONE IN THE DARK TRILOGIA Ita 

78.503 

NIRVANA Ita 

99,6» 

DUKE NUKBI3D Plutonium Pik Ita 

M.5]D 

SDORCHER Italiano 

59,900 

FUGHI GOMMANOER 

74.530 

AZRAEL E TEAR 

È9.E0D 

NQflMAUTY Mai Ita!,arie 

59.502 

DUKE NUKFM Bearsi Ine Meltdowi 

■99.500 

SHÀTTERED STEEL 

69,503 

FLIGHT SCHOOL Inglese 

68.9Q0 

BETHAYALATKRDNDDR 

39-900 

OBSiDiAN 'A'ln'95 

118.903 

DUKENUKEMDultelZanft 

39.TO0 

SHDCKWAVE ÀSSAUL T Wln'Sta 

29.900 

FUGHI SHOP 5.1 

138.903 

31'DFOflGE Ita 

45JM 

QHIQNEiURGER 

85.M0 

DUKE HUIKÉM Nute il 1000 

39.300 

SLAM TILT Win 95 Ila 

09,900 

FLIGHT SUI. 6.0 + SCENARI Wfc Ita 

149.5051 

ELINB-NES5 Win ‘95 Ite 

95.303 

PANDOR A DIRECFIVE 

35,303 

EAflTHSIEGE % 

53,900 

SWK ;CD Wlnffi 

B9J9O0 

FUGHI SIMULATOR &,3Wln95 Ino 

108:900 

BLUE ICE liig Fra Deu 

4&.3C0 

PAYU7A. Ita 

79,900 

ECCO THE DQLFHIN Win '35 

E9-9W 

SPACE JAMAmencaiKi 

75.3D0 

FLIGHT SIMULATOR LO V.'in35 Ita 

il 190(1 

BLUE ICE Ila tinti 

59 SCO 

PNAMTASMAGQRJA 2 Wln'93 Ing 

36-900 

ERADICATO^ Man. italiana 

5S3CD 

SPEED RAGE ho 

3*900 

FLIGHT SIMULATOR FSFX Upotade* 

B5.9D3 

BROKFN SWÒflQ ItBlmno 

59 9CO 

FHAUTASMAiGQPIA Ita ParlMP 

729.^10 

EUTREMERÓWERPACK 

gS’BKJ 

SFIQER MAN Tne Si.mster 34 k 

mm 

FLIGHT UWLIMTTED Ita&ano 

49.900 

EROKEH 3WQHD Itatano partati 

99.900 

POCAH&NTAS He 

115.090 

FIHO 4 KLAWQ Ila 

69-900 

STAR5UNNER 

63.900 

FLY’ING CDRPS Inglese 

89.900 

BUflltD IH TlMElhg+ase 

39.900 

POI ICE QUEST SWAT Inale» 

43,900 

FISTFIGH1 

29 900 

STREET FIGHTER 2 

13.930 

FLTING CORPS Haliand 

H35SOO 

CHHONICLES QF THE SWCHD Ila 

»JD8 

PRISGNEfl OFICE taira» 

78.908 

PULITI LI PINBALL! 

óO.SdO 

STREET RACER ila 

».sn 

GRAND PRlX 

25S3D 

C HHONOMASTE R 

23.938 

PRIVATE EYE Ptiilip Marinwe 

75.000 

FX F1GHTÉR TURBO Mahano 

73.300 

SURFACE TENSiOM 

&3.9W 

GRAND PRIX 2 Ito 

63.800 

COMPLOTTO a Carle tisi He Sole 

124.900 

PRIVATEEfi 2 TU» DarKenlhr. Ita 

183,500 

HLLLBENDER W n-95 

nm 

SW1V 3D lltìiailfl 

E9.53C 

GRAND PRIX 2 Perfed 0? 

23.838 

D AGGtRFÀLL 

A4 «Mi 

ssYrnir: neTFmuF 

U unii 




79.9M 

GRAND PF.IX 2 X EntansiiMl lor 

19&33 

DAVQFTHETEMAC . 





http://www.oldgamesitalia.net/ http://www.oldgamesitalia.net/ 



























































VENDITA TELEFONICA TEL 02 / 29524256 consegne rapide con corriere da 16.000 a 23.000 lire, credit card 

ROMA 

via degli SCIPIONI109 

Metro Ottaviano 
quartiere Prati 

MONZA (MI) 

via CAIROLl 5 

angolo corso Milano 
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QUEST fonGLQRY ANTHOL0GY 




DAYE CUP TENNIS ha 


REALM30F THÈ HAUUTING Ing 

69.903 

EURO^MIlMtì 

51,50 

RETURN T0 ZOFIK ihilano 

49.030 

ESTREME GAMESJlaliann 

79.05 

ROBERTA WILLIAMS ANTTIQLOG T 

69.06 

FANTAMANAGER Ita 

3-3.00 

SACREO GROUND 

■33.03 

FIFA *97 ita 

060 

SAM $ MAX K'I Ma 

49.W6 

FIFA SOCCER 0 Ila 

«.900 

SE AlEGENDS 

24.906 

FOOTBALL MAST^S _ 

39500 

SECRET OF MONKÉY tSLANOXii da 

4S9DC- 

FOOTBALL Wtn'0Bi 

TOJGQ 

: 4IEFILDCK HOLMES RasetatlQO 

93.90 

'NTERNAIlONAl MOTOCROSS ira 

8BB00 

SPACÉ GUEST 6 

2400 

INTERNATIONAL RUGBY LtAfiUE ha 124.5C0 

BPQF- incese 

94J90 

fTS A FUNNY oldoaue 

6E-50 

SPVCRAFT limi,ino 

99.00 

K6CK OFF 97 

54.90 

ÈPYCRAFT IlDli^na SWAP 

59-10 

LiNKE 3S&CD 

39,90 

STftST CONTROL 3 Man. Unlinno 

69.903 

LINKS 5 CÒUflSE LIBRARY #1 

41.50 

STAR TREK Bora Wìn'95 

69-906 

LINKS 5 CDURSE LIBRARY *2 

49.06 

STAR TREK Deep Space Nine Un 

33.09 

LINKS 5 COUflSE UBfiAHY 43 

éjw 

STAR TREK K -inggp ton. Hai. 

39.06 

UNKS COGHILLO06B5 DBEAD 

29.955 

STSLLAfilSCamptóMhO di rAedusa 

65.09 

LINKS LS L07 A.PALMEH IH 

129500 

STELLARIS1 Micron aulì Win '35 

99.06 

LINKS. LS S937 ARNOLD PALME R 

159.950 

STELI ARIS Sfina a SlerDIy 

59. BOD 

MADOENNFL‘97 baiano 

99-960 

SfflIFE ha’.anc 

79 350 

NBA 57 Italiana 

39.900 


SYNFFAQTOR 
SYSTEM SHOCK iLa ■ 

THE 11 ttl HOUB 

IHEBS Bb 

THE GENE MACHIE 

TWE LAST BYHÀ5TY ila _ 

■-E.L3HDS OF TANTR.AZZ 

WEHU3ICTH HE _ 

THE HEYERHOOO iVin'36 

tHÉBET IJRH 

THE VAUn% pUhiES VYIn'M 
tWllNOERSCAPE 
TÌiBÌPSÉ ÀlKlw t CiviTrz. 

■rana ràìdèr 
tome raidER iLallarno 
tOONSTFLfCK Illese 
TOQNsraucK Piani,jialLa» _ 

TDRIN S PASSAQE Inglese 
TDRIPTS PASSAGÉ llaitanp 
~ OPHY CASE 

BUIA UND'eKIYORLO IMI COLO 

ULTIIW yi COMP LETE GÓLD _ 

IUTHIÀ VI PAGAR GOiQ 
ULTIMA D I PÀGÀW ÌBia ng. 

UMER AKILLIKG PACCHI m Fri 
UNDER A KILÌIHG M ÒQN IttUmo 

WmJAL VÀLERjÈ 2 _ 

WlZARIDflY G OLD 

■ÉÀflDRY NEME&YS 

*OODflUFF £ Sclvnrtlble di Azimut Ha 

aMKHEME SVS Italia™ pariate _ 

m MEWSfS lui .-il '0 SWAP 


15 3CO 
39-900 
■15.9DÓ 

S 9 .HÒ 

49.00 

‘61.900 

73.06 

109.950 

74.950 

64.900 

39.950 
115-900 

79.3(50 

54.90 
£y.50 
59.ECO 

24.905 

49.905 
43 m 

35.950 

35.900 

34.950 

45.900 
29.303 

59.900 

75.950 
99 . 9 M 

95.950 
* 49.950 

69.600 

45.90 


ACHIA SOCCER Ingiù* 59.905 

aa oiwOQ OS billiarus _J£M 

CMHPiuuijz Haiy Fronn GenL 23.935 
ÒMMPmHABEB 5 30 97 UFO AT S 3 3.955 

OWM*5ll5> C MAN AGER 2 9OT 59Jtìì 

CttMPOfSHlP MANAGER 2 EflglMd. 26960 
OOU£GESLail 7 5-3 CO 


N9ÀJÀP Tomt an»tat Edfflon Ila 
MBA UVE 1 »Mi 

NCÀÀ CHAMPIQNSHIP BASKET HALL 
NHL HOCKEY 17 lliliang 
PCA TOU-R 96 

PC A TOUR GOLF 9à -V*nlSiwiqrlh 
PRO BOXINO 
PRO FOOTBALL 97 
flOADflASH fflrfW Ita 

SCUDETTO 2 _ ' 

SCUDETTO Aggiornamento 95 97 _ 

SENSALE WÓHLOSÒCSEfl 097 he 
SIIVI GOL F Wln'9S 
SOUD ICE HOCKEY Amafft BHD 
STR4KER 96 ha 

SUPER LEÀÒLIÈ PRO RUGBY _ 

TM hi CUIDOORS BAS5 TpURN. ** Ila 
TRACKSUIT MANAGER ì 

yptìPHY fitASSJ _ 

ULTIMATE MINI GOLF 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 


1944 : ACRÓ 3 S THE AHIMÈ 
fl-TBAIN £ CQHSTRUCTLDH SET 
ADUIRAL SEA BATTLÉSjVi.l 95 
afterlpFE JiaJiano PsrJa» 

AGE OF HIFLES Americano' _ 

AGE OF R.tfLEECOTifiPgri Dia* 

AGE OF 5 À 3 L 
AIR POLDER Italiane 
ASCÉNPANQY IWftW 
BATTLÈCHUISER 3 D 36 AD 
BA.T 1 LFGROUND: ANTTÉTAM 
BÀTTLEGFDUND: ARDENMES Ha 
BATTLEGROUND: GFlTYSBUHG 

SATTLEGHQUND: SHftM _ 

BATTLEGRQUNP: WATERLOO Inglese 

BLQQDS MAGCADlD _ 

CASSAR II __ 


29.30 

49.903 
0.03 
0.900 
43.03 
93.06 

43.905 

79.950 

49-100 

79.900 

mm 

69.90 

69.903 

79.905 
69.903 
69.305 
0,06 

64.950 
79.930 
39 900 

75.900 


25.95D 

24.950 

53.950 
159.950 

73.950 
33950 
39 900 
39.30 
S9.303 
64.05 
69.905 
&3.EOD 
64.09 
65.955 

34.950 
79.900 
59.960 


CIV NET 

esimo 

CIVILJZATKJN 

29900 

ClVUUATiON 5* Scemar. U 

B9JHH 

CfYUZAlìÙM a Co»edDr r 5 Ed 

19900 

ClYlitAHON a EnÉUh» 

asa» 

ClY§JZATTOH 1 BttWKH 


CLÓSt COM&AT lfeTB Strane 

©KC 

COLQMZATÌCN 

Z4J0 

DOMKAND £ C C-? -xsrat ÙXRf&m? 

OOUMAND £ Ù Òovnrl Opefatiens ha 
COMMANO BCQqiconl 

-A.:-:-: 

39.50 

ÌD.0G 

GOMMANO A CONQUER CpnnraEm. ina 

79,06 

GOMMANO » CONQUER Ha.liMO 
GOMMANO A CRAFf Ufi 

1I9.90D 
29 956 

CE^ATyRfSWlh^Irgless 

56.00 

CREATURESW95 Bacano 

75960 

DÉACMJHE inglese Francese 
DEAOLOCK Italiano 

UHèCO 

59-9W 

DEFINITIVE WARG.ArAE II 

69.30 

DESTI NY Wln'95 

79.30 

EUPERGR GF FADING SONS Win'IÈ 

H.S0 

FIELDS 0F GLOflY 

03.90 

FRAGILE ALLEElANCÈlfiglKKi 

99.WG 

FRAGILE ALLiGIANCEMan. Ha= 

S3.05 

GENE YYAflS ila 

39.06 

grano PRix manager 2 ùgiese 

79.900 

GRANO PAI* MANAGER 2 tlallano 

39.950 

GRAND F RI X MANAGER Italiano 

4 ELÌDO 

CREAI H.AVAL BATTLES Final Fur/ 
HARPOON CLASSÌCS 57 Wm'95 
HARPOON II ADMIRAL S EDTTIOM 

79.00 

79,90 

79.30 

HEROES OF MIGHT A MAGIC 1 

B4 SCO 

JA&GE0 AUIANCE Dearfiy Game* 

0.903 

LORDE Cf THE REALM 2 

0,30 

MA.X. Mwhanliad As^ull irvg 

£>4.05 

tó A.X. Mechanized Assaull Ita 

93.00 

MAGIC 0flHter,aqa Win SS Ina 

36.&3B 

MASTER OF QRIQN 2 Inglese 

MASTER OFOflIQN 3 Min. «lai. 

79.930 

ai m 

OFFENSIVE 

05950 

OVER THE REICH 

9990 

PANZER GENERAL Italiano 

24.950 

PANZER GENERAL OnLire 'iVirWS 
POWER OOLLS 1.2 

39.30 

69.900 

POWER THE GAME 

49.50 

flAlLflOAO TYCOON DELIFXt 

2900 

REO ALERT Caae Rad 

19.90 

RED ALIRT tnjlree 

J9.90 

ReD ALERT Aaliano 

79.00 

RED ALERT Perlect Alari Ita 

2590 

RED ALERT Ready LAEtrtlla 

29.90 

ROBERT É. LEE CIVIL «AR 

59.906 

SCIENCE FICTION OdBcrilan 
SETTLEffiS ì 

79JM 

0.06 

SILENI RUNTER 

0.00 

SILENI HUNT'ER Patrpl 1 

33.00 

SUlNT STEEL Ha 

39.036 

304 AtiT 

24.936 

&TM CITY 200 COLLECT1DN 

119.90 

SIM CITY 250 

79.90 

SIM CITY 290 SìZflne 

L95M 

SIM CITY CLASSIC 

24.90 


SiM FARM 

24.950 

SHMSLEWiii'M Rafiano 

79.950 

SIM ORE 

1AS0O 

SlMPAfìK 

7490 

SPADE SUCKS 

moa 

SSì COMPILAT&N 

59.30 

fTANGETiBRAL 

^-90 

STAfl FlAHGEM 

1SJ0 

STARSI 

0.50 

STEEL PANTHEHS Cah1{W^P Dst 

29.90 

STEEL PANTHEfTSI 

STEEL PANTHÈRBB Campingn 

69.00 

39.06 

SYNDICATE Ila 

46.00 

SYNDICATE WAHSIIa 

95.9DD 

THIRD flEKH AztierlEWW 

99.9-0 

TCM CLAnCYSSN Wir'95 

114.90 

TflANSPORT TYCOON In^lwe 

29.30 

TRAHSPOPt TYCOON Italiand 

4S.9W 

TWENTY WAFIOAME CL.ASS4CS 

29.50 

UFCEnemy LKftMWn 

29.00 

V POR VICTORY COMMEMORATILE 

63.05 

YIKING5 ha 

49.06 

WAGE5 0F WAR Wln'K 

51.05 

Wi,F: WlND Lfm 15 _ 

YYARCRAFT II Béyand Darti Perini 

39.05 

39.05 

WARCRAFTll DeLuM [ngiese 

99.05 

WASCFLAFFOIU Bar» 

09.00 

WAflCRAFT II Le',al Maslm 111 
WÀNfiFtAÌFT II Uidnvum War 
WARCRAFT II Mora War 

45.950 

34.150 

49.50 

WARCRAFT II ThoNfil TD ie^elà 

39-9M 

WARCRAf T II Toni War 

49.00 

WARCRAFT llWrZdfif 

29,60 

WARCRAFT Orcg fi FfeMÒfta 

25.00 

WOODFN SH1PS £ |R0*I MB» 

0,06 

X-OOM Terra r irpm l he Dwp ira 

Z Halsano 

45.05 

99.S0 

ZX-flito , 

19305 


□ 

o 

CE 

ut 


EL 


PC 

CD 



VIRTUAL CHE55 ha 49.950 

YA'NTZEE InflFrt Deu 49,1960 


CfflAGOfCS UUB + 9 PAK [5 FLI « SCO 

INTERACTIVE COLLECTION Yol .3 _ 36,00 
LIUASÀRTSARCHIDE S Voi.; tZ4,306 

MEGAPACK 5 _ TSJQfr 


CIVTUZAUGN H TOO L-KIT 29.900 

COHIM DptóX ACTION WARE L 29-960 

COMM £ CONO. WARCRAf 13 TOOiK.3 29.900 
DUKE KUkÈM 3Pi Arcade Eicpl.ll 16- 900 

DUKE NUKEM3D TÓQLKIT 25.90 


ABSOLLFTE SQLlTAIflE 
ATMD3FEAR limano 
BARBE CREA LA MODA 5a 
BARBIÉ CREA LA MODA RICAMBIO 
BRIDGE CHAMPION W OMAR SHARIF 

CHàSHAStEfl 5000 

CHESSMASTER 560 Win 95 
CHESSMASTER OoLme WinH 
CiUEDO 

EXTHEHÈ CHESS X 

FAHTACAL CIO 

GHEMÀfRIK Ila 

IL RE LEO NE BoH aas dai G IdcHI 

iOTTOi iAGiChJ 

MAG IC The Gaìtertnj jf HaSS 

MONO POLY 

OTHÉLLO Ina fra Deu 

POWER CHES 3 Win 15 

RI5K ' 

TOTlP_ 

TOTOCALCIO _ 

TOTOGOAL 


49.160 

E9.950 

69.50 

0.03 

79.900 

24.900 
75 SM 
39-303 
9S.905 

69.900 
£9 30 
99.903 

116.05 
0.906 
69.05 
09.00 
£5.S)& 
79.956' 
96 960 
55.350 
«91900 
09:360 


FLHSrtTSftl JWOWW 

39.9M 

GAME PATCHES NOV 36 

29.30 

LINUX S-CD DEC 96 

49.03 

LINUX DEVELOPER Kit 10 CE>S 

49.30 

LINUX GAHÉS ++• 

33.05 

LINUX TOOLBOX DEC.S6 

65.00 

MONSTER MEDIA IT 

35.05 

MYS-T1MPREBSIONS Screen Sawr 

43,05 

NIGHT DWL 21.0 

33.06 

QUAKE TOOLXIT 

i ma 

OUAKETDOLKrt 2 

2E.9DQ 

HE DAL ERI 1G0-KIT 

29450 

SHAREWARE REAVEN5 

29.90 


TOP SECRETOéCOOEP 
TOY STORY Screen SSvet 
WARCHAFTI l'CBC Bible 


GRAy]$ PC GAME PAD _ 

’QRÀ WS PC G AME P AD PRO 

GRAVtSPC'PRO JO YS TiCK _ 

AMÒ CJ7 7 VOLANTE _ 

M ICROS OFT s.'aE&'rjOen gamepaù 
WCRQSÒ fT SffiTrlTNMRdd_W2_ _ 
W RÙSTMAS TER QRÀNB PFIX J_ 

77fffUSmiASTEffir. _ 

THPUS 7MAS rSfìJQPGUR __ 

tHRVSTNÀSTER F1SFLC3 


4?.50£7 

72*61.0043 

_B4,è0Ò 

izim 

Itàm. 

269.000 

7S.m 

399MQ 


PERDIOCO 
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trov/amo co/? /a 
/d per dare un'oce/wa- 1 
fa ai piu promettenti sfi¬ 
danti di Quake per il titolo 
di gioco dell'anno, chiac¬ 
chierare a proposito delle 
implicazioni del successo 
di Quake e capire cosa 
ci aspetta da 
Quake 2... j 


Quando la id ha pubblicato 
Quake, la storia si è ripetuta. 
Proprio come Doom diodo il via 
a una sequenza innumerevole 
di tributi, plagi e degni succes¬ 
sori, Quake è diventato la pietra 
di paragone a cui tende tutto un 
nuovo genere di giochi. Si spera 
che questa volta non ci saranno sco¬ 
piazzature approssimative, ma che gli 
sviluppo-tori si lascino ispirare e creino le loro particolari, 
uniche, esperienze 3D. Certamente il tempo necessario 
per realizzare un gioco con creature composte da poligoni 
ma incredibilmente solide, in un monda riccamente det¬ 
tagliato, è notevolmente più lungo di quello necessario 
per sviluppare un clone di £)oom Ne consegue che uno 


spedali 


sviluppatore che desideri seguire questo percorso dovrà 
fare ben di più che copiare le direttive della id. Solo il 
tempo ci dirà se effettivamente succederà questo. 

LA STORIA DELLA ID 

Una delle cose che sono cambiate dai giorni di Doorn è 
come viene percepita la id. On paio di anni fa quest'azien¬ 
da iperatliva appariva inarrestabile. Sembrava che nes¬ 
suna potesse competere, viste la sua abilità di marketing, 
le sue capacità tecnologiche e l'incredibile talento nel 
game design. Eppure, dopo Quake, John Remerò ha 
lasciato il suo posto alla guida della sezione di sviluppo, 
disillusa dal doversi continuamente ripetere, lavorando 
con un motore di gioco in perenne evoluzione, in congiun¬ 
zione con f'abbandono (avvenuto un paio d'anni or sono) 
del co-fondatore della id. Tom Hall, e con 11 recente addio 
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NeH'add-on per de-Ila 

HipnOtif. Scqujrge a f Armsgon. 
troverete un nuovo scenario per le 
vostre battaglie- 


j * 


: ^ 








•*% % 




dei due membri del ' reparto aliar]". Jay Wilbur e Mike 
Wilson, qualcuno ne ha ricavato firn pressione che sia ora 
che qualche altra team di sviluppo prenda la fiaccola 
dalla id. Alla id. tuttavia, sona di ben altro avviso, 

(■Non mi preoccupa il latto che Romero se ne sia anda¬ 
to,» dice il designer Tim Willets. «Anzi, potrebbe essere la 
cosa migliore che ci sia successa,» L'allontanamento di 
Ramerò ha costretto il team della ìd a cambiare il modo in 
cui operano, cercando di ottenere dei progetti più solidi 
fin dctirinizio piuttosto che costruire il gioco man mano 
che si procede, Tim aggiunge: «Con noi ci sono Kevin 
Cloud f project manager] e Adrian Carmack [artista], Bono 
persone incredibili, E c'è anche John Carmack [il magliet¬ 
ta della tecnologia], di cos'altro abbiamo bisogno? È lui il 
genio dietro la idi» 

I primi sforzi del nuovo team delia id avranno come risul¬ 


ta to Quake 2. Willets si dice fiducioso che permetterà alla 
id di rimanere in pale position, «Onestamente, creda che 
la gente rimarrà sorpresa,» dice Tim. «Ci siamo presi un 
po' di tempo per pensare a cosa volevamo realmente - 
questo mi piace, questo piacerà ai giocatori- Già, questo 
approccio è stato una novità per noi, abituati a buttarci in 
mezzo alfe cose senza pensarci. Questa volta volevamo 
avere il tempo di progettare qualcosa di veramente vali¬ 
do. Il team di sviluppo al gran completo sta lavorando a 
progettare Quake 2, e abbiamo pianificato lutti i livelli e 
gli episodi in antìcipo. Quake consisteva di quattro episo¬ 
di scollegati, questo sarà un gioco completo.» 

Livelli e stili gradici completamente nuovi, una nuova 
schiera di mostri e di armi sono in fase di sviluppo. Le sfu¬ 
mature medioevaleggianti verranno attutite, con un ritor¬ 
no al vecchio stile horror-fantascientifico tanto amato 
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IL 

FLAGELLO 

L r add-Dn di Quat# della 
Hìpnotfc, Scovrii! of 
Ariragan, offre 15 nuovi 
IìvoEIp, più uno nuovo arena 
par i doalHinottlh, Sono stali 
aggiunti diro nuovi mostri,, 
assume 0 tre nuove armi, 
Jirn Dosa, della HÉpriotìe, 
dichiara che Stourgt cer¬ 
cherà di A... re ride rt mag¬ 
giormente ieleratfive i'òro- 
biente, senza perdere di VWlfl 
l'azione ferace di Quote.» 
L'ambiente in cui si svolge 
questo odd on comprende un 
laboratoria di ricerca bellico.. 
Creato dogli scagnozzi di 
Quake, net quote viene utilir* 
£alO un partale temporale 


dalla id, Non aspettatevi troppi cambiamenti tecnologici, 
comunque. «Apporteremo dei miglioraménti alta AI e alla 
fisica,, ma niente di più,» dichiara Tim. Alla id si rivolgono 
anche a coloro che ritenevano che Quote desse il meglio 
solo in modalità multiplayer. 

«Abbiamo intenzione di ritornare a occuparci del diver¬ 
timento in modalità singola. Vogliamo cercare dì ricreare 
quel qualcosa che rese Doom un successo cosi eclatante - 
Fazione continua, furiosa. In Quake hai paura ad andare 
in giro, ma in Doom ti sentivi un supererà®. Ecco, voglia¬ 
mo ritornare a questa sensazione,» conclude, 

A causa del previsto aumento nella potenza dei compu¬ 
ter nel corso del prossimo anno, Quake 2 sarà basato su 
livelli più grandi, con molti piti mostri sullo schermo con¬ 
temporaneamente. Come era per Doom, l'enfasi sarà piaz¬ 
zata sul massacro contìnuo di orde di nomici. «È così che 
ci piace!» ridacchia Tim. 


LICENZA DI UCCIDERE 

Naturalmente, alla Roveri verrà utilizzato il motore 3D di 
Quake come base per /fexen IL Come successe per Heretic 
e Hex.en t aggiungeranno un tocco di relè-playing al gioco, 
permettendo al giocatore di scegliere tra quattro classi 
diverse di personaggi, ciascuna dotata di cinque tipi di 
armi [che possono essere potenziate}. Il giaco è caia Ite riz¬ 
zato da trenta livelli, con decorazioni meravigliosamente 
evocative. Raven punta tutto sugli effetti d'atmosfera, 
come hanno dichiarato, «Il fulmine che si intravede dietro 


P*r rtaCupùndf* nuovi com- 
boHettà. L'^brtltìvO i Sempli¬ 
ce ottrovftfiQrfr il portali, 
bravarne la ragenfo d'«»r- 
gia a spegnerlo, tesi eome il 
pacche Ho della Rog-tfft, 
5 co ir rati 0/ Armatori Avrà 
una nuova colonna sonora. 
«Non sono ancora siali defi¬ 
niti tutti il dettagli, ma siamo 
più o mena certi che ci saran¬ 
no arche un paio d pezzi dei 
-Chemical Brothers,* ha 
dichiarata Dose alla rivista 
«fetHranica WabsliCé. L'uscita 
è p#evitila per oprile. 


alle nuvole, la pioggia che cade dal cielo plumbeo, le 
torce che squarciano il buio notturno.» L'obiettivo finale è 
Teliminazione dell'ultimo 'Serpent Rider', i] che significa, 
una volta ancora, un sacco dì combattimenti in acqua e in 
aria, oltre che sul terreno. Non è stato ancora rivelato il 
novero dei mostri nella sua interezza, ma aspettatevi un 
buon numero di cattivoni femtasy, quando Hexen lì uscirà 
quest'estate. 

Si parla anche di un nuovo team di sviluppatori, chia¬ 
mato Valve Software, che è riuscito ad aggiudicarsi i dirit¬ 
ti per l'utilizzo del motore 3D di Quake in una serie di 
nuovi giochi, il primo dei quali è già in lavorazione. Allo 
sviluppo dei livelli è stalo chiamato Dario Casali, «Il 
gioco è ambientato in una base missilistica abbandonata, 

su un altro piane¬ 
ta», dice. «Stiamo 
cercando dì creare 
una miscela di 
azione in prima 
persona ed enigmi 
tipo avventura 
grafica, con Futi- 
lizzo di oggetti 
eccetera.» 

È prevista la pre¬ 
senza di una qua¬ 
rantina di tipi 
diversi dì mostri, 
con altrettanti 
livelli. «Siamo riu- 


i 


é't 


sciti a ottenere 


alcuni mostri veramente impressionanti,» dice Casali. 
«Sona formati da un numero di poligoni per lo meno dop¬ 
pio rispetto allo standard, e la risoluzione delle testure è 
stata raddoppiata rispetto a quella usata in Quake.» lì 
che dovrebbe essere sufficiente per descrivere degli 
avversari non poco spaventosi. Il gioco verrà pubblicato 
verso la fine dell'anno. Non si sa ancora da chi verrà pub¬ 



blicato, comunque 
qualcuna ha fatto il 
nome di Microsoft. 

Comunque, sono 
Umeal, Psey e Dark 
Forces lì ì principali sfi* 
danti al titolo di miglior 
gioco d'azione in prima 
persona. Dark Forces H: Jedi 
Knight è il naturale prosegui¬ 
mento del prima. Laddove Dark Forces utilizzava un siste¬ 
ma 3D alla Doom, il seguito segue la scia di Quake, utiliz¬ 
zando nemici composti da poligoni 3D. Naturalmente, il 
punto di forza del gioco è lambientazione nell'universo di 
Guerre Stellari, la sagoma familiare dei camminatori 
imperiali AT-AT sullo sfondo e un numero sorprendente di 
raffinatezze, imperniate sui concetti di fedi e Forza, 

Il soggetto vede il giocatore impegnato nel tentativo di 
impedire a sette Jedi Osculi dì sfruttare il patere dì un 
antico cimitero' nascosto (Jedi anch'esso, ovviamente). 
Avremo la possibilità di seguire entrambi I cammini della 
Forza, per ottenere poteri extra, come la telecinesi, salti a 
distanze molto maggiori, capacità di guarigione e la pos¬ 


sibilità di vedere attraverso i muri. 


USA LA FORZA E AVRAI LA BANDIERA 

Le opzioni di rete nel gioco includono sia scontri in singo¬ 
lare sia di squadra, i quali avranno una sorta di imposta¬ 
zione da "cattura la bandiera", in netto contrasto con il 
gioco singolo, basalo su una trama, «Le modalità di gioco 
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multiplayer in }&di Knight sono esattamente quello che è 
stato richiesto dalla maggioranza dei fan di Dark F arces,» 
dice Justin Chin, codiiettare del progetto, «In aggiunta, 
abbiamo inserita delle scene filmate con attori, e la possi¬ 
bilità di usare la Forza e le spade laser.» 

Forse meno familiare, ma altrettanto attesa, è Prey, pro¬ 
dotto dagli editori di Duke Nuìcem, la 3D Fìealms. La perdi¬ 
ta di svariati membri chiave del progetto ha ritardato la 
pubblicazione del gioco, ma i responsabili sono convinti 
di potei creare un gioco in grado di superare Quake. Il 
protagonista viene rapito dagli alieni, e messo alla prova 
in strani ambienti, combattendo contro creature ancora 
più strane. Nel gioco vengo utilizzate sei abilita , che con¬ 
feriscono vari poteri al personaggio, oltre che essere il 
tema di svariate aree del gioco. «Ad esempio., c'è il 
Tempio della Potenza, i cui abitanti sono esclusivamente 
occupati a sviluppare la propria forza per lare a botte,» 


dicono quelli della OD Realms, «L'architettura dell'am¬ 
biente sarti pesante, oppressiva,., per sopportare le feroci 
battaglie che si svolgono al suo interno. «È stato annun¬ 
ciato che in Prey verranno utilizzate ombre dai contorni 
sfumati, nonché sorgenti luminose mobili. Anche i nemici 
dovrebbero essere altrettanto dettagliati, con routine di 
intelligenza artificiale che permettono loro di sfruttare 
anche le peculiarità ambientali, come ad esempio potreb- 
bero essere delle corde penzolanti,.» Anche la modalità 
multiplayer promette di essere estremamente avanzata, 
eliminando il limite al numera di giocatori che possono 
entrare nella partita, «Staremo molto attenti al multi¬ 
player, non sarà solo un'aggiunta dsll ultimo minuto», 
dichiara il programmatore Mark 
Dochlerman. L'unico dubbio rimasto è 
quello sull eflettiva data di pubblicazio¬ 
ne del gioco. 

L'IRREALE ALL'ATTACCO 

UnreaL attualmente in corso di sviluppa 
nei laboratori della Epìc MegaGames, è 
un altro progetto pesantemente in debi¬ 
to nei confronti di Quote, mentre cerca 
di superarlo in termini di attenzione al 
dettaglio, effetti grafici e giocabslità in 
rete, Mollo più avanti nella sviluppo dì 
quanto non sia Prey , Umeal supporterà 
i nuovi chip Pentium MMX della Intel, 
permettendo al sistema 3D (già dotato 
di considerevoli effetti luminosi e di 
ditherìng) di arrivare a 24 bit di profon¬ 
dità del colore, contro gli attuali 16. 

Il co-progettista james Schifiate ci 
spiega la trama’ «Il giocatore è un 
galeotto, chiuso in un'astronave-prigìo’ 
ne che si sfracella sulla superficie di un 
pianeta misterioso. Entro breve riuscirà a scoprire che il Ovate cor. scenografia di 

^ .. , , . Gijwr* Stellari? SI tratta di 

pianeta è una sorta di cimitero ai antiche astronavi, unu Forc&s 

delle quali appartenente a una razza di feroci cacciatori, delia LucsAns. 
conosciuti con il nome di SkaarJ Fortunatamente, la nave 
degli Skaarj è quasi funzionante e loro stanno cercando di 
ripararla, L'unica via di fuga per il giocatore è quella di 
cercare con ogni mezzo di raggiungere l'astronave degli 
SkaaTj e utilizzarla per andarsene dal pianeta.» 

In termini di gioco, verrà offerta al giocatore la possibilità 
dì viaggiare sulla superficie del pianeta a di entrare negli 
edifici e nelle catacombe, mentre l'opzione multiplayer 
permetterà ai giocatori di darsi battaglia in aree comple¬ 
tamente diverse del mondo di gioco. «Il pianeta su cui è 
atterrato il protagonista è vasto, con templi, miniere, crip¬ 
te, castelli e una moltitudine di astronavi abbandonate,» 
ci spiega il co-progettista e produttore Olili Bleszinski. «I 
livelli sono incredibilmente diversi l'uno dall'altro." 




Quattro (lass i di perso naggi© aumenteranno la 


Unreùl della Epit, Può vantare stupendi giochi di 
luce e mostri motta fantasiosi. 


15 nuovi livelli di qualità. Con l'add-on per 
chiamalo The Ditta lattar} Of Elemity. 
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DISSOLTO 

MónTra aspettate Guattì 2 e 
HvXvn //, polireste provale 
Dijìà^vfrpffj un add-en per 
Gtwfcp prodotto dotta Rogue. 
nil gitìtalùi 1 * m ritrovo in un 
oscuro mondo medioevóló, 
più sinistro e minaccialo di 
qualunque cosa allo quale 
finta siati dbilualij* dice J m 
Molinoli della Angue. «Alla 
Fine, si scoprirà che Quake 
ha distorto la storia perché si 
adattasse ai ìwi fini malevo¬ 
li. la questo móndo, Quoke 
vsene adoralo come un dio. 
Oppressione e Ferro-re sono 
gli strumenta a tir a verso i 
quali assicuro ir perdurare 
del sua diabolico regno. La 
storio à wmplree, ma feFfehD 
notevole. E una battaglia 
senza esclusione di colpi per 
la tua vita e La Iva salute 
mentale. È Qudr#... e molto 
di piò!» 

Essenti a Ime mie si tratto di 
una siaceliinata attraversa 
15 livelli, divisi in due episo¬ 
di; Helt's Foriteli (die li con¬ 
clude in uno scontra tra il 
giaqótoru « il Generale 
deFI J Esercito di Wrath di 
Quake), e Corridóri óf Time 
,che trasporterò te bàttoglio 
nel passatoi, Fanno lo loro 
comparsa cinque nuovi 
mostri: droghi, anguille (del¬ 
iri beale. spadacc ini fon ra¬ 
nno. il Fluttuante e scheletrico 
Ovcrlord e i suoi scagnozzi, 
Wrqth. Anche la scelta delle 
armi ò ampliato, con fiotti di 
lava cHé troposmno te orma¬ 
tore, grunqte multiple, missili 
multipli e un fucile al ploitoq 
con cui giodierellare. Anche i 
pericoli e * power-up sonò 
stati modrlkati. con i'intTadu- 
ziorc di una cinturo anligra- 
vilg, uno scudo d'energìa, 
p«»4oli affottatuttoj, sparnful- 
mini e addirittura torraioli, 
fi livelli sona sfotì progettati 
tenendo presente sia il gioca 
in singolare, che qoeia miriti- 
player, e ve ne accorgerete,* 
aggiunge Jim. ttovrebhe 
euirru già disponibile. 


Alla Epic sono certi che le routine di AI 
dei nemici e gli effetti grafici mette’ 
ranno Lfareed su un altro piano, 
rispetto alla concorrenza. «Una 
delle innovazioni grafiche piu 
notevoli è costituita da luci colorate in 
movimento,» si vanta Sehmalz. «Ma 
anche la nebbia volumetrica 
è piuttosto impressionante, 
e l'effetto 'nubi di tempe¬ 
sta' è fantastico. Ah, 
si, poi ci 


sono i faretti 
- veramente convincenti,, 
e non ci sono in nes¬ 
sun altro gioco, Per 
non parlare de 1)'illuniina¬ 
zione true-color dell'MMX. 

Favoloso anche l'effetto traspa¬ 
renza dell'acqua. Grandiosa l'ìl- 
I umili azione radiale pulsante. E 

poi. beh, potrei andare avanti, ma sono certo che avete 
afferralo l'idea. » 

<d mostri di Un rea! hanno un numero impressionante di 
poligoni, così come delle textuie estremamente dettaglia¬ 
le. Il risultato è che sono molto più realistici di qualsiasi 
cosa abbiate visto finora,» aggiunge Glifi. «Dategli un'oc¬ 
chiata e ditemi che non vi piacerebbe farvi sbudellare da 
uno qualunque di loro. «Per quanto riguarda l'intelligenza 
dei nemici, alla Epic è stato assunto Steve Pulge, il creato¬ 
re del Reaper Bot» - genericamente consideralo il migliore 
add-on per Quake. 

Preparatevi anche a trovare armi inusitate: «Non cì 
saranno fucili a pompa e lanciarazzi,* dice Cliff. Forse la 
cosa migliore è che sarà incluso un editor che permetterà 
di ritoccare tutto il mondo, per i giocatori più ambiziosi. 

Ma sarà meglio di Quake, alfa fine? Cliff: * Po Iremmo 
smetterla di fare questi paragoni? Un rea! sarà molto di, 
più che un attraversa il corridoio, spara al mostro, premi 
il bottone, ripeti'.)* 

« Vogliamo renderlo il miglior gioco in assoluto, e non 
abbiamo intenzione di risparmiare su nulla,» dice 
Schmalz. «Scegliamo solo il meglio per UmeaL* 

VARIAZIONI SUL TEMA 

Infine, abbiamo due titoli che, sebbene graficamente 
appartenenti allo stesso filone di Quake, ne differiscono 
radicalmente per stile di gioco e visuali. Il lungamente 
atteso {e rece idem ente annullato) luto thè Shadows, della 
Scavenger, sfruttava abili effetti di luci e ombre 3D, assie¬ 
me a creature poligonali estremamente dettagliate, per 



creare una 
miscela di 
picchia- 
I dmo e 
fawentU’ 
ra tradi¬ 
zionale, Deafhàap Dungeon, 
della Eidos, è un gioco d'azione 
r basato su una tematica simile, ma pro¬ 
mette di essere totalmente diverso quanto 
a giocabiìità, grazie a una buona dose di 
vero role-playing annidata all'interno di una 
impostazione alla Tornò Haider. Paul 
Shepherd, direttore del progetto: 

« Quello che abbiamo fatto è soprat¬ 
tutto un gioco in terza persona, 
nello stesso stile di 7bmh Raidei 
.Tuttavia, dato che nel nostro gioco la porzione di combat¬ 
timento è molto superiore, anche con armi a distanza, 
abbiamo incluso la possibilità di passare a una visuale 
soggettiva. I giocatori non potranno muoversi utilizzando 
questa prospettiva - per evitare che si trasformi in un 
clone di Doorn - dunque è necessario scegliere con cura il 
punto giusto. D'altro canto, se il giocatore decide di rima¬ 
nere nella visuale in terza persona, sarà il computer a 
mirare al nemico.)* 

11 gioco sfrutta un motore 3D scritto su misura, che inclu¬ 
de una buona approssimazione di illuminazione in tempo 
reale, “Se si Lancia un incantesimo lungo un corridoio, 
questo illuminerà le pareti durante il suo tragitto,» spiega 
Paul. «Essendo un dungeon, inoltre, alcune aree saranno 
molto tetre - arrivando anche fino all'oscurità completa - il 
che significa che dovremo sfruttare questi incantesimi per 
illuminarci la strada,» 

Paul riconosce l'importanza del recente successo della 
Care. «Tomb Raider ha mostrato un genere completamen¬ 
te nuovo di gioco, sotto molti punti di vista,» dice. 
«Deafhfrap Dungeon è un passo in avanti su questo stesso 
percorso.» 

In ultima analisi, questa messe di titoli post-QLiake sarà 
qualcosa di positivo per i giocatori, permettendo loro una 
maggior scelta tra prodotti di buona qualità. Un bel gioco 
è un boi gioco, indipendèntemente da dove arrivi Ispira¬ 
zione, o da chi lo abbia programmato. Come dice Tim 
Willels, della id: «Non consideriamo tutti gli altri alla stre¬ 
gua di concorrenza - è soltanto la genio al di fuori dell'in¬ 
dustria, che percepisce la casa in questo modo. In realtà, 
anzi, stiamo aspettando ansiosamente giochi come 
Unreaì e Dark Forces IL -> Una società in cui non si vede 
l'ora di giocare ai giochi prodotti dalla concorrenza 
potrebbe suonare bizzarra. Ma probabilmente non è cosi 
difficile mantenere questo atteggiamento quando stai svi¬ 
luppando qualcosa come Quake 2. 


\M 



In Quùké non c'erano i draghi, ma ne troverete un 
bel po' In Hexen tf. 


La possibilità di usare la Spada laser rendei i farli di 
Guèrre Stellari pronti a tutto pur di grecare a Jédi Knight. 


Per animare i vari personaggi 1 dì Into thè Shadows 
era stata sfruttiti una tecnica di motion captare- 
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Se / vostri 
polpastrelli si sono 
ripresi dopo 
Command & tonquer, 
M.AX e Warcraft il 
potreste voler dare 
un'occhiata 
a questo. 


Ci hanno portato Dark Reign t 
perché potessimo darvi 
un'occhiata, Ben, il latore 
del prodotto, si schiarisce 
rumorosamente la gola, 
cercando di attirare l'atten¬ 
zione, * Naturai mente asso¬ 
miglia un pochino a 
CoJttmcmd & Conguer, e di 
^ ^ v r u ' '?i conseguenza a Warcraft lì, ma 

sa in m c ; 1 !. tj tri eg .in di entrai n b h ■ 

\ '*4 I r. : j 5 r o v v i ri e : : 1 1 un sii o n z :... * c v r a 11 - 
1 ’f B naturalo cala sull'intera ufficio. Si 

I uo Ireb bc s ■: n : re un immagi r. c li e 
cambia 

- a ni a tenia gr: g i a a n os t ra d i s pò ssizione 
cerca di scendere a patti con il concetta 
di qualcosa di meglio di questi due giochi. 

Probabilmente sarete un po' confusi, ora. Ritorniamo 
indietro., sino al momento in cui scopriamo di cosa tratta 
Dark Reign. «È la storia di un Togran,» dichiara Ben. «Ehm, 
Si tratta di un pacifico gruppo di persane che trascorre 
una tranquilla esistenza sul loro mondo natale. Purtroppo, 
un brutto giorno su questo mondo arriva la guerra, nelle 
vesti di Imperiali e Combattanti della Libertà - che si. stan¬ 
no già combattendo in tutto il resta della galassia. Il risul¬ 
tato è che il mondo viene distrutto. Il giocatore riesce a 
sfuggire a bordo di. una navetta da esplorazione. À un 


certo punto incappiamo in un messaggio del nostra lea¬ 
der. Togra. Questo messaggio è attaccato a una sonda 
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Ampie astensioni atqUOW. caratteristiche di alcune mappe, rendono- J'esplora- 
zione mollo più diffidi e, 



Ehm. non siamo certi di tota sia quel pallozzo di plasma azzurrognolo, 
Mandateci una cartolina cor la vostra risposta. 


spaziale che può aprire un varco temporale, a farci lordare 
indietro nel tempo fina al momento appena precedente a 
quello in cui il nostro mondo è stato distrutto, dandoci cosi 
la possibili là di salvar Lo.» Sola a questo punto si ferma per 
prendere fiato fé controllare che nessuno si sia addormen¬ 
tato). -Ma, prima di essere autorizzati a utilizzare questo 
varco temporale, dovremo completare una serie di prove, 
vincendo in battaglia simulate. In questo modo potremo 
imparare le loro tattiche e tutto ii resto, prima di affrontarti 
di persona, nella battaglia finale. Mica male, eh?» 

E in effetti dobbiamo ammettere che, nel campo delle 
scuso per giustificare un gioco a livella questa è abba¬ 
stanza astuta. 

UH ASPETTO FAMIGLIARE 

Dark Reiga non è certo una vista sorprendente, per chiun¬ 
que abbia visto C&C. Abbiamo a disposizione delle risor¬ 
se, utilizzate per creare fabbriche e posti di comando e un 
sacco dì altre costruzioni. Queste, a loro volta, producono 
unità che noi possiamo controllare e mandare in combatti¬ 
mento contro il nemico, in tempo reale. Come in Warcraft 
//, la mappa strategica è coperta, ed è necessario mandare 
truppe in perlustrazione, prima di poterla vedere; le truppe 
nemiche, inoltre, sono visibili solo quando sono nel raggio 
di osservazione di una delle nostre unità. Ma ricordiamoci 
che Ben ha dichiarato che questa gioco sarà superiore sia 
a C&C che a Warcraft ILE come? 

«Beh. tanto per dirne una, la linea di fuoco è molto più 
rilevante: un unità nascosta dietro una collina o roba del 
genere è molto più difficile da colpire.» Annuiamo soddi¬ 
sfatti. «Poi,» continua Ben, «c'è il fuoco indiretto. È possibi¬ 
le sparare contro un'area di terreno, invece che essere 
obbligali a mirare a un nemico specifico, quindi si può 
avere un fuoco di copertura che protegga una cabina, ad 


esempio. Aggiungete 
il latto che alcune 
unità hanno capacità 
di '’morphing" cam¬ 
biando la loro forma 
e le loro abilità, e 
vedrete come questo 
gioco sia un netto 
miglioramento,* 


DARK REIGN SCONFIGGERÀ I 
SUOI AVVERSARI GRAZIE A... 

* la lineo di fuoco rediltìcs rende lutto molto più intarBiionte, 

» Un'inefettibile varietà di 30 mito offri; unn maggiore Fruibilità nella tattiche. 

* Lo possibilità di dare «dirti «IreWiammle complicali pormene di concentraci 
SU una caso olla -/alta. 

* I! ‘errano diwtito molla importante, offrendo lo Vittorio a chi saprà sfruttarlo 
d maglio. 

* toutó-play con atto giocatori e la possibilità di ilringeri nrtwni** ì mouse 
fremono di giù. 

* il rt scnr10 di pai" È una Kitfiia esorto. 


OTTO ALLA 
VOLTA 

«Gli Australiani che 
hanno progettata il 

motore di gioca sano anche particolarmente orgogliosi di 
tutto il sistema di end ini. 

Si possono stabilire tappe per le unità, cosi è possibile 
lasciarle di pattuglia, ordinando loro di andare in un certo 
punto, sparare, poi muoversi da un'altra parte, e tutta que¬ 
sto senza doverle controllare continuamente. Ogni unità 
può ricevere fino a sei ordini diversi. Aggiungete il fatto 
che si potrà giocare in otto, con la possibilità di fare 
alleanze e condividere le risorse tra gli alleati, più il fatta 
che le mappe sono molto più grosse di quelle che si sono 
viste finora, e il fatto che il terreno è molto più significati¬ 
vo che in precedenza, ad esempio per il fatto che le unità 
si muovono più lentamente quando vanno in salita e vi 
renderete conta del perchè slamo tutti piuttosto entusiasti 
di Dark Reìgn.» 

Dobbiamo confessare che, da quanto dice, ha perfetta¬ 
mente ragione, Dark Reign promette di unire la comodità 
dell r interfaccia di C&C ad un sacco dì nuove opzioni e alla 
possibilità di un gioco sensibilmente più approfondito. Ne 
siamo quasi entusiasti anche noi. 



Sulla destra pùtrtle vedere alcune delle matte 
imita presenti nel gioco¬ 



la -possibilità di stabilire delle tonde è una caratte¬ 
ristica estremamente apprezzabile. 



“Aiutai Sembra una specie di grosso cannoncino 
acquatico, eviene dritto verso dì noi 1 " 
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La vostra nave. Q meglio, una delle vostre navi. Una parte centrale del gioco è l'upgrade, grazie ai bottini e ai 
frutti def commercio. 5 f può volare nelle gallerie {a delira) o semplicemente gironzolare guardandosi in giro. 


tornente bacato, tragicamente lento e irrecuperabilmente 
noiosa, Haid war si basa sullo stesso concetto - combatti e 
commercia ■ ma con la differenza che sembra funzionare, 


Schieratevi 

“Sei intrappolato su un pianeta, con una nave in condizio¬ 
ni pietose, fi tuo obiettivo è quelle di guadagnare abba¬ 
stanza soldi per sistemare le armi e ì'equipaggiamento, 
tino a essere pronto a tornare nello spazio,» dice Carlass, 
trattenendosi a malapena quando mi schianto per l'enne¬ 
sima volta contro una collina. ^Ct sono dieci fra città e cra¬ 
teri, collegato da tunnel, e tutte è più o meno controllato da 
due fazioni rivali. Al ioro interno ci sono divisioni in gang 
più piccole, e dovresti cercare di capire, di volta in volta, 
con chi ti conviene lavorare. Ad esempio, una gang potreb¬ 
be offrirti un lavoro che consiste nel distruggere la navi¬ 
cella di qualche dignitario in viaggia, ma, sebbene ti 
paghino abbastanza per comprarli nuovi laser o altro, que¬ 
sto lavoro ti renderà malvisto dalla gang del vip, natural¬ 
mente. Per non parlare della polizìa - per quanto si possa 
sempre corrompere. Sei tu a scegliere quali missioni 
accettare - ce ne sono più di quaranta, rivelate nel corso 
del gioco attraverso l'email interna, o quella vera se giochi 
in rete - quindi puoi allearti con chi preferisci. 
Naturalmente, è possibile anche fare il doppio giaco,» 
Avvisto una nave. Immedesimandomi splendidamente 
nel personaggio (sono tutti un po' mascalzoni, da queste 


è ritornato. Più o 
meno. Senza, speria¬ 
mo, essere Frontier, La 
Grem fin ritorna alia carica 
con un gioco dedicato ai 
patiti deii 1 espiar azione 
e dei commercio 
spaziaie. 


Il vostro corrispondente ha avuta 
un brutta risveglio. In preda a un 
mal di capo che porterebbe 
anche un santo euH'orlo della 
disperazione, e con uno stoma¬ 
co che ricorda in modo preoccu¬ 
pante l'interno degli alt itomi 
deiritaisider, vengo messo a 
sedere davanti a /fardwarr. | fulmi¬ 
ni illuminano il paesaggio, edifici 
curiosamente aiti si ergono nella penom¬ 
bra («È caduta la notte,» spiega il produttore del gioco, 

Ade Carless) e si inizia a smanettare con ì controlli. 

«In effetti, usare il tasto control ti aiuta non paco," sugge¬ 
risce Carless osservando il centocinquantesimo scontro 
con una collina (non è sempre la stessa, naturaImenteK «Si 
può manovrare più agilmente cosi, e muoversi lateral¬ 
mente.» Una possibilità che sarebbe stata terrìbilmente 
gradita in Elite, che Haidwar ricorda notevolmente. 

Potreste ricordarvi di Fiontiei r che avrebbe portato 
E/ite al pubblico odierno, se non fosse stato dispera- 
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(.'architettura assurdamente esagerata rende E giri panoramici un'esperièrtld degna- I far del film B(ade 
Rurmer". di Rjdley Scott, Si sentiranno perfettamente a toro agio. 




parti - questo è il futuro che immagino) ignoro la sua iden¬ 
tificazione, mi ci butto contro e lancio un attacco devastan¬ 
te. che manca completamente la vìttima, per poi schian¬ 
tarmi contro la solita collina. Al secondo passaggio riesco 
a colpire l'altra, nave con il laser e - evviva! - la vedo 
abbattersi al suolo, senza dubbio rabbiosa per essere 
stata massacrata da un dilettante. A questo punta, una 
minuscola navetta telecomandata emerge dalla mia stiva 
e si dirige sopra i resti dello sventurato, cercando il botti¬ 
no, per poi fare ritorno trascinandosi dietro un po' di roba 
recuperata, A questo punto, potrei andare dal mercante 
piu vicino, vendere il carico., trovare un arma iole ed equi¬ 
paggiare la mia nave con, ad esempio, un bel pilota auto¬ 
matico (hanno purtroppo deciso di mantenere la frustrante 
procedura dì atterraggio di dite), se non fosse che, in 
preda all'entusiasmo della vittoria, mi schianto contro una 
col lina. 

Mi fanno notare il basso livello di energia. «Dato che è 
notte, la tua energia si consuma più rapidamente. - È tutto 
alimentato ad energia solare, naturalmente. Anche le 
gang tanno affari perlopiù di giorno, quindi è quello il 
momento migliore per fare la spesa. Sembrerebbe che il 
mondo funzioni abbastanza felicemente anche in nostra 
assenza, e si parla di una versione Internet, in cui ci si può 
collegare in ogni momento, per vedere chi è sulla cresta 
dell'onda oggi. É un po' deludente il latto che non si possa 
sterminare interamente una gang, per quanto Carless 
suggerisca la possibilità: di uno sviluppo della trama che 
comprende la guerra aperta fra le gang. «Devi trovare una 
stazione dì rifornimento. Spera che non sia gestita da 
qualche amico del pilota che hai. appena abbattuto.» 

Perfettamente adeguato 

Dal punto di vista grafico, i terreni dissestati e 1 J archi¬ 


teli ara piacevol¬ 
mente assurda 
di Hcrrdwcrr asso¬ 
migliano un po' 
a quelli di 
Se oiched Plan&L 
che i lettori più 
attenti potranno 
ricordare - un 
eccellente upda- 
te di De/errder ( 
non perfetto per 
aver voluta inse¬ 
rire un noiosissi¬ 
mo elemento di 
strategia. 

Hardwar evita la 
trappola basan¬ 
dosi su un gioco 
che aveva la strategia come punto di forza. Anche se 
manca ancora un bel po' di lavoro, 1 effetto di un mondo 
manipolato da bande rivali è impressionante. Un altro 
tocco deliziosa è dato dal gran numero di dettagli utili, 
come ad esempio l'identificazione di ciascun edificio (è 
possibile affittare degli hangar per tenersi qualche 
nave di scorta, ma generalmente la gente non è partico¬ 
larmente felice quando cerchi di andartene con la loro). 

Aspetto Hardwar con impazienza, se non altro per 
l'opportunità dì sparare a ogni edificio che vedo e 
diventare il bersaglio di tutto il mondo, che verrà da me 
sconfitto in un ultimo, supremo, scontro, mentre rido 
loro in faccia. Per il momento, comunque, mi accontento 
di schiantarmi contro una collina. 


HARDWAR VI 

SOLLETICHERÀ PERCHJ2... 

* È come £/)"fe, Ma per gli anni ^90. Speri omo. 

* Alla fine si potranno comprare armi nucleari con le 

quali distruggere gli edifici- : 

* Puoi fare il doppio gioco con il tuo datore di 
lavoro, 

* E poi fere il doppio gioco con quelli |*er i quali 
avevi tradito il datore di lavoro. 

* la grafico è gradevole, per quanto a! momento sia 
intollerabilmente incompleta. 

* Non d sono I buoni, / 
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. Ci sono venuti a dire una cosa 
| Mi ", incredibile. *Ehi, ragazzi, stipe- 

IL te che la Raven sta prepàran- 
l]n nuovo gioca, vero? Beh, 
ÌIÌM iBftBS S Stf ' non per rovinarvi la sorpresa, 

ma stanno facendo un gioco 
femtasy ! * 

W Non farete fatica ad immagi- 
. ncrre le nos tre e e pressi ani atta- 
^■■■■fia9Él|É^^r nife. La Raven che si mette a fare 

giochi fanlasy? Incredìbile! O forse 
no, vista che, effettivamente, gli svilup¬ 
patori della Raven sono tra i migliori creatóri di titoli fan¬ 
tasy per PC. Conosciuti per il loro acquisto dei diritti sui 
motori tridimensionali di Doom e Quadre r e universalmen¬ 
te ammirati per essere riusciti a resistere alla tentazione 
di tirare fuori semplicemente un altra clone. Sia 
Herefic che Hexen erano giochi di ottima fattura in j 
sé stessi, oltre che per il latto che spingevano il , iij fo 
motore della ld al lìmite, 


Mages foyer è un prodotto interamente sviluppato in corsa* 
Naturalmente, l'associazione con Quake a volte si fa pre¬ 
ponderante. Se date un'occhiata alle immagini, ve ne 
accorgerete: le texture dei muri, l'acqua melmosa e verdo¬ 
gnola, Non vi sembrano familiari? In effetti, l'impressione 
è così torte che anche il reparto di PR delia Raven ammet¬ 
te che Mageslcty&i è riuscito in qualche maniera ad asso¬ 
migliare a una versione dall'alto di Quake, Steve flaffel, il 
capò progetto, è soddisfatto dei risultati finora ottenuti: 

C è qualcosa che ricorda il motore di Quake, ma penso 
che sarà comunque un prodotto niente male 


nonostante 

il paragone con Quake. Si potranno vedere gli effetti di 
luce molto meglio che in una visuale soggettiva. Gli 
incantesimi viaggieranno attraverso le stanze, e vedrete 
gli effetti luminosi seguirli/' 

Dunque, cosa sta nascendo? Il termine tecnico dovrebbe 
esseia "gioco d'azione Jantasy con visuale daìTaìto" - e 
V i questo cì suggerisce GaunffeL Radei mette le cose 
chiaro: «Beh, certo ci sono degli elementi di 
A Gauntìet, ma non è tutto qui, Stiamo creando un 
.j/wfi3BL saceù di ambienti interattivi, con 

piattaforme mobìli, ascensori, 
interruttori. Le porte si upriran- 
LjC ^aj,/ no r 1 vetri potranno essere rotti - 

iSjSr quel genere di cose, Useremo il 

motore di scripting di Hexen per rendere il tutto 

ancora più interessante, rendendo possibile l'a- 
jL. portura di passaggi segreti e trappole, in base 

fetali- jÀ ad avvenimenti del gioco, e vìa dicendo. » 

H nucleo di Mageslayer è certamente 
l'X fazione. L'andatura del gioco è quella classica: 

V j personaggi in corsa frenetica nei dunaeon, pro-nti 

a micidiali incantesimi in fac- 
oia ai mostri e a raccogliere pozio¬ 
ni e oggetti magici. Ed è questo il, 
motivo per cui alla Raven hanno optato per la visuale dal¬ 
l'alto. "Rende il gioco più veloce, il che era il nostro obietti¬ 
vo sin dal principia/' dice Raffel, «Un sacco di azione, un 
sacco di roba che ti arriva addosso da tutte le parti. Ci 
saranno oggetti che voleranno verso la telecamera per poi 
ricadere in testa al giocatore, e solo con la vista dall'alto 
potevamo rendere tutto visibile contemporaneamente,» 


UH ASPETTO FAMILIARE 

Nonostante l'attenzione sia principaj. 
mente rivolta a ciò che la Raven 
combinerà con il motore di Quake, 


EFFETTI3D 

Comunque, è naturale che un Caunriet degli anni '3Li 
debba essere in qualche misura migliore dì quello origina¬ 
le. Dunque, sebbene ci si aspetterebbe che una visuale dal 


r Mentre 

aspettiamo di 
vedere cose ' 
riusciranno a fare per 
HeKen 2 con il motore dì 
Quake, potremmo dare 
un'occhiata a quello che 
la Raven sta facendo j 
L con Mageslayer, A 
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Oltre ai soliti rospi e gablin, ti saranno dei terribili mostri finali. Uro,, ad esempio, trasforma i topi in giganteschi uomini-topo. Pai tortura fé un 
power-up che permette di volare. 


^ -;.A ^ 


Ferito sia inerentemente bidimensionale, la Raven renderà 
l'ambiente totalmente 3D- Dunque, se state correndo su un 
ponte pieno di troll, potrebbe capitarvi di mettere un piede 
in fallo e cadere di sotto. 

«L'azione 3D è piuttosto complicata, stiamo cercando di 
capire cosa dobbiamo lare man mano che procediamo. 
Quello che succederà, probabilmente, è che se qualcuno 
scompare sotto un ponte, la telecamera scenderà, in modo 
tale che il personaggio rimanga visibile, per poi ritornare 
all'elevazione abituale quando il personaggio ritorna visi¬ 
bile.» 

Naturalmente, trattandosi di un gioco fantasy, non 
dovremmo fare un 1 anteprima senza occuparci della trama. 
Ma., solo per questa volta, ci risparmieremo i so riti dicci 
minuti di delirio, e prenderemo in considerazione solo le 
conseguenze pratiche. Ovverosia, il latto che ci saranno 
quattro classi di personaggi tra i quali scegliere: 1 Demoni 
sputafuoco: gli Inquisitori con le loro abilità negromanti¬ 
che: gli Stregoni, dal cappello a punta e capaci di scagliare 
fulmini; ed infine i Signori della Terra, che controllano il 
potere elementale della Magia della Terra, Ce anche un 
buon sistema di esperienza, che non rallenta in alcun modo 
il gioco. Si accumuleranno punti man mano che si uccidono 
i nemici e sì risolvono gli enigmi. Una volta che si sia rag¬ 


giunto il numero adeguato di punti, si potrà accedere a 
incantesimi più potenti. 

L© abilità dei personaggi si completano tra di loro e non è 
certo una sorpresa che il gioco sia predisposto per il multi¬ 
player, Come Diafoio, MagesJayer dovrebbe funzionare otti¬ 
mamente quando ci si avventura nei labirinti spalla a spal¬ 
la con dei compagni, Ma quelli della Raven sono ramosi per 
la toro abilità nel rimaneggiare vecchie Idee., quindi è spe¬ 
rabile che riescano a mettere altrettanto impegno anche nel 
giaco in solitario, e ci offrano l'ennesimo grande gioco. 
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PERCHE ALLA GAMETEK 
FANNO FESTA .fi 


■ Gtsfiotì ingrandito,, tome non M è iW vista finora. 
AhbcutcniiO originate per fluì ^twjgc. 

* Le unità »no nc-difkcb > qi r a.; k a cipqradc unicf. 

1 Ci sono gli eròi cJw passano migliorare le puntandoti i 
delie truppe rEgoltid, 

* Alcune delle numi vliqga sono casi slrompalale ci 
riderete mi con gli amici 1 d imr, 

' Ci Volto anche M dinr. di Gosweli. con lanto di 


Come 

diventerà il 
mondo? La 
Gametek ti sta 
pensando , e sembre¬ 
rebbe che stiano 
creando qualcosa di 
veramente 
buono. 




Per dovere di 
è iì ostro compito 
| ammettere che la 
r' Gametek ha 
i attraversato un 
u periodo non 
troppo fortunato, 
ultimamente, 
essendo stata respon¬ 
sabili di una serie di 
uscite tragicamente difet¬ 
tose, la cui pubblicazione non è stata accolta 
propriamente con entusiasmo. Sembrerebbe, 
tuttavìa; che ne siano venuti fuori. 

Riconoscendo una buona idea quando la vedo 
no r e ispirati dal sovrannaturale successo di 
Bed AJerf, ss sono messi a produrre questo 
Dark Colony. Da quanto siamo riusciti a 
vedere finora, dovrebbe avere buona 
possibilità di Sopravvivere allo stadio di 
sviluppo e raggiungere gli scaffali dei nego^ 
zi senza problemi. 

Attualmente, è un articolo di fede il fatto che sia 
impossibile fare un brutto gioco basandosi sulla for¬ 
mula ''strategia in tempo reale". Tuttavìa, come stan¬ 
no a dimostrare alcuni tentativi sfortunati, un abis¬ 
so di sbadigli separa i migliori dal resto, Dark Cofony, 

comunque, sembra avere tutti gii 
elementi necessari per far parte 
dell'élite. Vieni messo sul campo, 
devi addestrare le unità per l'e¬ 
strazione delle materie prime, 
usare queste ultime per costruire 
una base che permetta di produr¬ 
re unità militari, che andranno a 
combattere il nemico e a saccheg¬ 
giare la sua base, In effetti non c'è 
nulla di nuovo in questo, dunque 
abbiamo chiesto all ’art director di 
Dark Coiony, Glen Bick, cosa lo 
ronderebbe così speciale. 

«■'Abbiamo voluto porre l'ac¬ 
cento sul combattimento,» dice. 
Abbiamo cercato di creare scene 
di battaglia che ti facciano sentire 


veramente coinvolto. Abbiamo usato unità 
piu grandi e più dettagliate per farlo, e 
abbiamo cercato di ottenere dei buoni effetti 
audio e video.» 


BELL'ASPETTO 

1 loro sforzi stanno dando dai risultati anche 
in questo primo stadio. L'aspetto piu impres¬ 
sionante delia beta che abbiamo giocato era la 
grafica, più grossa e disegnata più minuziosa¬ 
mente di qualunque cosa possiate trovare in 
Warcrcr/f J[ a Red Aiert. Le unità sono di note¬ 
voli dimensioni, ma il gioco non perde nulla 
dal ridotto numero di ai omenti sullo schermo, 
come dimostra il vedere sette Mech che avanza¬ 
no, proiettando ombre e agitando mitragliatori a 
canne rotanti. E le battaglie sono incredibi¬ 
li. Gli obici dell'artiglieria esplodono con 
nuvole a forma di fungo, roventi pei la 
combustione del fosforo. I campi di forza 
scoppiettano con un alone azzurro quando 
vengono colpiti. Le palle dì fuoco sembrano una dimostra¬ 
zione di cosa si intenda per effetti luminosi in tempo 
reale, mentre spire di fumo s innalzano pigramente dai 
rottami. 1 veicoli perdono i pezzi, le unità aeree precipita¬ 
no e sì schiantano e le unità bio-tecnologiche perdono più 
fluidi di Bossi infervorato a un comizio. Quasi viene 
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Il (ampa di battaglia è cosparso di raratteriitfd» del terreno grati-? a Ile quali è possibile nascondere le unità. Comodo per le imboscate, sebbene a vote sia 
possibile trovarli abitati da indigeni e bestie selvagge. 


voglia di mettersi seduti comodi e stare solo a guardare. 
Come dice simpaticamente Bick: «Si ottiene una conside¬ 
revole soddisfazione ne 11'ammazzare qualcuno, con que¬ 
sta grafica » 

È ANCHE INTELLIGENTE 

Ma oltre a essere un bel vedere, Dark Colony ha anche un 
signor cervello. Mentre giocavamo, abbiamo notato che gli 
alieni usavano sistematicamente le loro unità di ricogni¬ 
zione per trovare le nostre miniere e distruggerle in modo 
ben poco sportivo. Ed è assolutamente deliberato, come 
scopriamo quando Bick, in una imitazione di Lex Luther, ci 
spiega il criminoso piano; «L J AI invia costantemente esplo¬ 
ra lori, per sondare i punti deboli. Obiettivi come le urlila 
economiche vengono considerati importanti e giustificano 
rinvio di una squadra per distruggerle. Gli esploratori 
tanno rapporto continuamente, dunque riferiranno di 
eventuali percorsi difesi massicciamente e cercheranno 
altre vie più semplici.» 


Ma qual è la ragione per questa belligeranza? 
Sembrerebbe che tutto si incentri su un dissapore 
tra qualche sinistra Megacorporazione umana e 
dei viscidi allenir a proposito dei diritti di sfrutta¬ 
mento sulle proprietà di una razza scomparsa da 
lungo tempo. La notevole differenza tra i due schiera- 
menti offre una buona scusa per creare missioni com 
plesse r come fa notare Bick. «L'accento è più su missioni 
con Obiettivi specifici, piuttosto che lo sterminio totale. 
Siamo in grado di creare campi di battaglia estremamente 
movimentati, utilizzando missioni strutturate. È possibile 
ipotizzare il percorso che il giocatore utilizzerà in una 
determinata situazione, e tendergli un agguato, oppure 
mandare una nave da bombardamento sulle retrovie 
quando meno se lo aspetta. Il sistema è estremamente 
flessibile, e speriamo che ciò si dimostri un 
punto di forza del gioco.» 

Un altro elemento interessante è dato 
dalle oscillazioni negli equilibri di 
patere Ira le due razze rivali. «Il 
pianeta ha un ciclo diuturno,» 
spiega Bick. «Di notte, gli alieni 
sono più forti - ad esempio, ci 
vedono meglio - dunque gli 
umani fanno meglio a stare sulla 
difensiva, mentre di giorno 
potranno tornare all'attacco, 
quando gli allenì diventano più 
deboli. L'effetto non è cosi drastico da 
rendere necessaria una ritirata se cala la 
notte, ma è comunque tale da rendere 
utile una buona capacità di previsione 
dei tempi.» 

Suona promettente, e, avendo già giocato 
per un bel po' alla bete, nutriamo grosse 
speranze per questo gioco, Che la Gametek 
riesca a uscire definitivamente dal tunnel? 
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Al comando di una formidabile astronave 
da combattimento guida la tua flotta nella 

più grande missione di 
esplorazione e conquista 


spaziale mai 
concepita 
da mente 
umana. 


prossimi tre anni!" (voto: 9/10 - PC Review) 

"Grafica sbalorditiva e azione frenetica; 
cosa vuoi di più?" (PC Home} 

“È uno dei pochi giochi che potrebbero essere semplicemente 
definiti grandiosi" (voto: 9/10 - Daily Mirrar} 
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CD.Rom 

PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 

REQUISITI TECNICI 
DOS 5.0, 

486/66 MHZ, 
WINDOWS 3 A 
8 Mb RAM, 

LETTORE CD.Rom ZK 
SCHEDA SONORA 
SVGA, MOUSE 


Munirò Merde- 


Il nuovo Rally sulle strade di tutto il mondo: dalla campagna inglese, alle piramidi, dalla 
giungla amazzonica ai ghiacci scandinavi. Crea nuovi percorsi e nuove macchine, 
corri contro il tempo e contro altri piloti: SCREAMER 2 è un'intensa sfida 
mozzafiato che esaspera il PC e i Vostri nervi fino all'estremo. 


167-821177 
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GIOCO CONSIGLIATO 

Questi giochi sono 
garantiti dalla redazione 
di ZETA. Potete stare 
tranquilli: I vostri soldi 
saranno spesi bene e il 
gioco non sfigurerà nella 
vostra collezione, 


Ecco il significato generale di ciascun voto, 


ZETA VERDETTO 


Sistema WIN95 CD-ROM 
Genere FATE VOI 
S H ZETA5QFT 

St>ihrpp 3 tor€-. THE COUNT 
Djsr^bufcwe: apeCAR 

r :.iV. 0 JyÉ 9 G 9 G 9 

Prezzi? H.D, 


Un. giota sufficiente, 
Farse realizzata ccrt 
compete nz a, ^diramente 
con poca originalità. 

0 Un g io co 

insufficiente. Qui i difetti 
torti inda no a superare i 
pregi. Non c’è ancora da 
vergognarsi, ma certo ci 
sona modi migliori per 
spendere r propri soldi. 

O Un gioco di qualità 
scadente. Ha difetti 
strutturali sia per guanto 
riguarda il design che la 
programmàdone. 

0 Chi lo conosce lo 
evita, 

0 Idem come sopra, me 
peggio. 

Q idem come sopra, ma 
peggio ancora. 


1EQ Perfetto in tutti i 
sensi: ufiIoes geniale 
eseguita in modo 
impeccabile. Più che un 
classico, è una 
rivoluzione. 

0 Un gioco di elevata 
egualità e originalità. 
Potrebbe essere un passo 
avanti per un genera 
esistente oppure un 
tentativo - ri uscito-di 
crearne uno nuovo. Un 
classico. 

0 Anche se non si può 
definire un classico, resta 
un signor gioca. A volte, 
può indicare un classico 
in alcuni generi 
altamente specialistici. 

O Un buon gioco. Un 
prodotto ben fatto dì un 
genere già affollato- di 
ottimi giochi,, se non di 
classiti. 


SISTEMA MINIMO 

Le oeraifafiisfche minime con 
cui potere sperare di r.-er girare 
■' fpoco ’&censitQ Non dìe 'o 
fiossi apprezzare lì pieno 
Con questo sistema 


SISTEMA CONSIGLIATO 

Se i> rostro &È!&yia risponde 
e auesiasp'ecj'Pcdt, i-L-te s 
posto Potrete godervi un-,a 
grafìe a fluida e comandi che 
rispondono alla perfezione 
Potrebbe fornirvi mdtcazrottt 
su un possi&ite upgrade per 
ìa vosi,-a configuratone 

In im-jr commento m 
j ,'j i fror erele ritisswntì ì 
punti fondrmrnJalt 
tifila retxmìùut. 

Insieme ni mio i, 
fornisce, e rioni prima 
/vrh ùita. hi tmlra 
impressione generati 1 itti 
titola ili questione. /Vr 
saperne (lì ptlt, f*en\ è 
ituiinperistibilf leggere 
fi filarti feetnsiarw. 


OGNUNO HA IL SUO PREZZO 


I prezzi che forniamo sono da conside¬ 
rarsi puramente indicativi e possono 
subire variazioni a seconda del negozio 
dove effettuerete i vostri acquisti. In 
caso il prezzo non fosse disponibile al 
momento di andare in stampa, potrete 
ottenerlo telefonando al distributore 
ufficiale del prodotto che vi interessa. 
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ZÈTA non è solo una rivista di recensitili! Nla 
le recensioni giocano un ruolo importante 
nella rivista, Proporzionale ai prezzi dei 


giochi. Siamo coscienti che, oggigiorno, 
i videogiochi siano cari, e sappiamo quindi 
che avete bisogno di giudizi chiarì e 

j- jp- “i 

imparziali. 

TEST - la rubrica delle recensioni di ZETA - 
vuoi essere'proprìo una guida airacquisto 
per tutti gli appassionati dì videogiochi, 
Ciascun gioco recensito su ZETAÌk§tato 
giocato a fondo e testato sotto^Rp punti 
vista dai migliori recensori sufflSi azz^ 
ZETA èuna rivista indipendj^K fi nostro, 
‘'editore di riferimento” è iiwlfore, quincm| 
potete fidarvi dei nostri^^^Bl^irfp™ 
valutazione di ZETA - ^HP5^^e£i rl 
scuola * è così fn| * 

Esproprio come a scuoia, dal 6 in su un 


■ ECSTATICA 2 


■ QUAKE MISSIGN PACK 


■ SANTANA 


■ ULTIMATE SOCCER 2 
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CD-ROM COMPRESO 
NEL PREZZO 
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CD-ROM COMPRESO 
NEL PREZZO 


MANE 
’RiRAI 
«NTASTiCO 
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LA NUOVA 
R RIVISTA 


E DEI SOC 

.1 ' teff ita* N Vta 
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i jpw p.. ■ r>. in 

FlfcNU Vi 

DEM' 


LUSIVE E 
5 LENDIDI 



NON PERDERE 
L'OCCASIONE 
DI COMPRARE IL 
PRIMO NUMERO 
IN EDICOLA 
UTILIZZANDO 
QUESTO 

BUONO SCONTO 
DI 2.000 LIRE 
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GIOGHI 


ili 1 


COMPUTER 


IL BUONO E' VALIDO FINO AL 

1 5 DI MAGGIO 
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Un poi» d'art*? No, semplicemente II corpo 
mutilato di un «norme boss-robot. 
Scaricandogli addosso il vostro arsenale vi 
sentirete ug au Imente dei vandali. 


pre si schiera contro la violenza nei video- 
giochi, Da ve Perry ha cosi scongiurato Ja 
nascita di polemiche, eliminando'“urder" 
"eath" e "ili” dal titolo di MDK. 

È perciò ufficiale: MDK non sta per niente. 
Dal primo minuto di gioco, però, il pensiero 
del significato delle lettere scomparse svani¬ 
sce, perchè questo è proprio un titolo che 
lascia senza parole. Per quanto qualcuno 
possa ostinarsi a volerlo paragonare ad altri 
arcade 3D come Tòmb Raìde r. Quake a persi¬ 
no Duke Nukem JD. non c’è proprio nessun 
gioco come A1DK. 

La sua unicità, che è certamente solo una 
parte dell'attrattiva del gioco, è determinata 
dall’enorme varietà di esperienze che il gio- 


I n un primo momento, a seguito di alcu¬ 
ne voci incontrollate» si pensava che II 
nome A1DK stesse per Murder Death 
Kill, un titolo che avrebbe sicuramente scan¬ 
dalizzato la puritanissima America e avrebbe 
facto scatenare le mille voci di chi da sem- 


La Sii ìny. software house 
californiana capitanata da 
Dare Perr y e conosciuta e 
stimata dai possessori di 
console, sì. è presentata ai più 
seriosi PC con la conversione 
del platfonn Earthworm Jim . 
Ma il suo vero debutto nel 
campo dei computer avverrà 
con MDK , un atteso quanto 
rimandato titolo che 
ridefini&ce il genere dei gioch i 
3D e che mostra le vere 
capacità di un PC. 


Sicuramente anche questi tisi tono in cerca di 
guai. 
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A destra, An<h« i più comuni robot sono rico¬ 
perti di ricercato torture mapping. 


Sotto, i nemici ''rossi" sono particolarmente 
difficili da tìliftìinare, Non solo si muovono e 
saltano continuamente, ma sono dotati di 
micidiali cannoni laser. 



catore vive lungo i sei lunghi livelli della 
■nuova creatura del geniale Dave Perry, Un 
minuto state correndo in un tunnel oscuro, 
sparando a piu non posso con la vostra 
devastante arma, e subito dopo state lancian¬ 
do granate a dei carri armati,eliminando dei 
robot con una precisione da cecchino oppu¬ 
re saltando di piattaforma in piattaforma, nel 
bel mezzo del fuoco nemico. Come se tutto 
questo non bastasse, poi, potreste dover 
usare la corrente ascensionale per aprire il 
vostro paracadute oppure eliminare una tor¬ 
retta sparando colpi micidiali di mortaio, 
Inutile dire che dovete al tempo stesso- evita¬ 
re i colpi della torretta stessa. 

E questa è soltanto una minima parte della 
lunga lista di prove di abilità e destrezza che 
vi terranno impegnati, Mentre vi bombarda 
(talvolta letteralmente) di sfide continua- 
mente nuove, allo stesso tempo M£)K vi pre¬ 
mia con una serie di chicche per i vostri 
sensi. La grafica, in primo luogo, lascia infatti 
a bocca aperta sin dal primo momento, e 
ovunque voi andiate nelTambiente 3D, trove¬ 
rete sempre nuovi colori e nuove texture. 
Secondo, j livelli di gioco sono immensi e 
particolarmente impressionanti: tutto, dalle 
costruzioni ai veicoli nemici, riflette a perfe¬ 
zione lo stile futuristico dell ambientazione. 



Nemici volanti, quasi invisibili pervia del loro 
sistema mimetico alk"Fredator" r vi piomba¬ 
no addosso dal nulla... nel frattempo, quan¬ 
do fuggite saltando di piattaforma in piat¬ 
taforma □ ingaggiate un furioso combatti¬ 
mento, le superaci riflettono l’immagine delle 
torri in lontananza - solo Kurt (il vostro 
alter-ego), i robot nemici e s proiettili non 
appaiono sulle superaci speculari. Ma sareb¬ 
be pretendere troppo - e *n fondo ia scena 
sarebbe stata troppo confusa, 

Mentre quasi tutto il mondo futuristico di 
Kurt è composto da poligoni ricoperti di 
texture mapping,il protagonista, altro non è 
che uno sprlte bidimensionale animato, che 
vediamo sempre dalle spalle. E questo è sicu¬ 
ramente un problema:è infatti fastidioso 
assistere ogni volta alle stesse animazioni 
quando il nostro alter-ego corre,quando si 
rialza dopo aver subito un grave danno o 
quando si guarda in giro se lasciato senza 
disposizioni per qualche secondo. 

Questa limitazione è comunque compen¬ 
sata dall'ecceliente e innovativa "modalità 
cecchino": premendo la barra spaziatrice, 
Kurt posiziona la sua arma sull'elmetto, tra¬ 
sformandolo in un preciso dispositivo bellico 
per lunghe distanze. Sarà passibile zoomare 
per osservare meglio obiettivi lontani, che 
potrebbero non accorgersi neanche di esse- 



Ognl I iva ho inizia con un* sequenza En Caduta libe¬ 
ra in cui Kurt arriva alla città da attaccane. Nella sua 
discésa, deve evitare missili e raccogliere armi. 


re in perìcolo.ed eliminarli con proiettili 
semplici, a ricerca oppure mortali granate. 
Per aggiungere ancora più soddisfazione, c'è 
la visuale dal proiettile, che mostra i nemici 
prima che vengano trasformati in cenere. 
Non mancano i difetti di questa modalità: 
Kurt non può correre mentre sta puntando 
la sua arma,quindi quando state cercando di 
centrare un ignaro nemico a distanza siete 
facile preda di attacchi. 

lì "cecchinaggio" ricopre un ruolo molto 
importante in MDK :gli esperti del genere 
alla Deem non andranno molto lontano se 
non impareranno a fare uso di questa ele¬ 
gante tecnica di attacco. Essendo visibilmen¬ 
te derivato dal versatile e istintivo display dt 
Terra Nova, quello dì MDK potrebbe essere il 
compendio delle visuali di controllo, Ad ogni 
modo, quello che starete guardando sarà 
così sbalorditivo che non ci farete neanche 
caso. 

La musica è energetica e d'atmosfera 
quanto la grafica è stupefacente, e aggiunge 
un tacco di drammaticità agli eventi. Quando 
l'azione ha luogo in una locazione strana e 
misteriosa, il sottofondo si fa teatrale, men¬ 
tre nei momenti di calma erg un combatti¬ 
mento e l'altro i toni diventano più leggeri. 
Nuove melodie si susseguono continuamen¬ 
te, e di tanto in tanto la musica non accom- 
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ll paracadute dì Kurt e un rUterinfientD a ftfotwirtgj 
£4. un gioco per Nintendo E4. Non è il massima del¬ 
l'Angina! ita ma aggiunge varietà all’azione. 


IL PARADISO 
PERDUTO 

Per quell'ilo una traina con¬ 
vincente ria di vitale impor¬ 
tanza nel zampo lederono e 
ciivcmaSog-falko, in quello dei 
vidflOg fochi non è sempre 
co* ; e vale uriche nel 

coso Hi jMDK, Ad ogni modo, 
ve diamo un accenno. 

Uno f^lurislica Terra è colle¬ 
gati tari dei lasci di energia 
pfave-menti dallo ipozia 
profonde:. Un giorno, un por¬ 
fido navigatore stellerò piom¬ 
ba su! nostro pianeta con un 
nulrilQ grappa di altrettanto 
mìnaodas! robot al suo Segui¬ 
tar Eot presto inizia a erigere 
Impacienti citta inabili (ho sì 
aggirano per la forra, óip - 
rondane il energia vitale e 
uccìdendo miliardi (I] di per¬ 
sane. Kurt decido di voler 
mettere la potala fine a que¬ 
sta massacro e, equipaggici tu 
ton alcune armi d'ovaiiguar- 
dia create do un esimia 
sgannalo,, una foto ©dentale 
e un paracadute, ìi bacio in 
agni città per minore- i piani 
del perfida conquistai a re 
spciiale, 
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È il loro primo gioco per PC e 
non sarebbe un’esagerazione 
affermare che si tratta di uno 
dei migliori giochi di ogni 
tempo. Abbiamo fatto una 
chiacchierata con il boss della 
Shiny Entertainment. Bave 
Perry ? per scoprire come ci 
siano riusciti 
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La Sh ry ha -completato MDK in meno di un anno 
un risultato incredibile per solo sei persane, 


ci lavoravamo sopra, il gioco continuava a 
crescere. La versione finale è molto più 
grande di quanto CI aspettassimo, 

è sorprendente. Si tratta di un gioco 
particolare, ma funziona in modo 
impeccabile. Di chi è stata l'idea? Tu a? 

No, è stata dì uno del team. Nick Brucy [che 
ha rea lizzato l'immagine della copertina di 
ZETA] è entrato nel mio ufficio dicendo, 
"Perché non facciamo un gioco in cui si 
possa sparare nell'occhio di un tizio a un 
miglio di distanza?” A me è piaciuta imme¬ 
diatamente, quindi ci starno messi a farlo. In 
questo momento sto lavorando su un altro 
progetto, chiamato 'Wild Fighi 1 , che è il 
primo gioco in cui puoi torturare il nemico. 
Puoi letteralmente farlo a pezzettini! 

Credi che agli americani piacerà qua* 
sta idea? 


f Certamente! 


C r -^è voluto meno di un anno per¬ 
ché la Shiny trasformasse un’i¬ 
dea in un gioco finito, MDK. Il 
buon senso ci dice che è impossibile svilup¬ 
pare qualsiasi gioco in un tempo cosi breve, 
figuriamoci uno di tale qualità. Ha è proprio 
riuscendo a fare cose impossibili che ci si 
ritrova a vivere a Laguna Beach,guidare una 
Dodge Viper e sposare una donna bellissi¬ 
ma.. . come Dave Perry,ad esempio. 

Nessuno riesce a sviluppare un gioco 
cosi bello in un anno. Vi hanno lavora* 
to iti ifioni di persone o avete un segre* 
to? 

Solo sei persone hanno lavorato a MDK. 


Tutto qui. Il trucco sta nel decidere esatta¬ 
mente quello che vuoi fare, Con la Shiny sto 
letteralmente cercando di trovare i migliori 
professionisti del mondo della programma¬ 
zione e della grafica. È un compito piuttosto 
difficile. Proprio per questo un "cacciatore di 
teste" mi aiuta a trovarli É buffo come sia 
semplice distinguere un buon team una volta 
che lo hai messo insieme, Se trovi della 
gente veramente brava e la metti nella stessa 
stanza, te ne accorgi subito. Se, entrando in 
quella Stanza, li trovi zittr, beh, allora sai che 
sono maledettamente bravi. Sanno quasi 
Istintivamente cosa deve essere fatto, non 
hanno bisogno di azzuffarsi o di parlare. 
Avevamo un'idea originale e. man mano che 


$« dovessi paragonarlo a Eartfiwonn 
/Ini? 

Per alcuni versi sono molto simili, a causa 
del modo in cui sono stati progettati. Stiamo 
comunque consumando il fondo dei pantalo¬ 
ni, a furia di stare seduti a inventare roba, e 
questo d porta ad avere alcuni concetti 
assolutamente innovativi. 

Ad esempio, abbiamo messo lo snowboar- 
ding nel gioco perche uno dei ragazzi ha 
detto che aveva voglia di metterlo. Tutto 
quello che dobbiamo fare a questo punto è 
sistemare un po di "texture", mentre io sto 
cercando di ottenere i diritti per usare la 
musica di James Bond. Penso che se dai a 
uria persona una lista di 50 cose da fare, la 
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persona fa le sue cinquanta tose, poi va a 
casa. Siccome noi non usiamo liste, gli svilup- 
patori cercano sempre di sperimentare cose 
nuòve: se qualcosa non funziona, magari 
restano al lavoro più a lungo, finche non se 
ne vengono fuori con quakosa. 

E questo approccio sembra funzionare 
egregiamente. Pensi che sia possibile 
paragonare il motore con quello di un 
titolo come Querce? 

Beh, alcune delle cose che abbiamo fatto... 
no, non creda che ci sia un motore compa¬ 
rabile, in questo momento, È cosi sofisticato 
che a volte non puoi davvero capire quelio 
che sta succedendo, li controllo delle colli- 
5 ioni, ad esempio. Controlliamo ogni singola 
parte del corpo, ogni 'Trame" di ogni pezzo 
di ogni alieno e ogni pallottola. 

E non c'è nessuna forma di "clipping", il 
che significa che nulla smette di esistere. 
Anche se si è dall'altra parte di una città, gli 
alieni sono ancora presenti. Se si spara un 
colpo che fa il giro del mondo, il motore 
controlla ogni punto del suo percorso, per 
vedere se viene colpito qualcosa. 

In realtà è ancora più folle, perché l'arma è 
così accurata da permettere di vedere che e 
stato mancato un edificio per un pelo, ma e 
stato colpito un tipo lì di fianco. Non e diffì¬ 
cile immaginare che sì tratta di un problema 
seriamente esponenziale. In teoria il gioco 
non dovrebbe funzionare. Avremmo dovuto 
essere costretti a cambiare completamente 
firnplementaziDne, ma ì ragazzi sono riusciti 
a trovare un sistema per farlo. Stesso discor¬ 
so a proposito del clipping. Questo è il 
primo gioco per PC in cui non c'è clipping. 
non c’è nebbia, nulla ti compare improvvisa¬ 
mente davanti. 

È la scala che rende MDK cosi differen¬ 
te, Un sacco di altri giochi hanno evita* 
to il problema utilizzando un sacco di 
brevi corridoi pieni di curve, cosi non 
c'è nessun problema di clipping, 

Il trucco è quello dì tenere il giocatore sem¬ 
pre all'interno di qualche stanza, per elimina¬ 
re il problema. 

E ci sono sempre pochi personaggi 
sullo schermo. 

Un altro trucco che abbiamo usato è quello 
di avere anche oggetti più piccoli di un pixel. 
Avevamo usato questa tecnica in Eurthwonm 



Con una grafica cosi MDK era destinato al trionfo. 
Grazie aJ cielo - è anche giocato ilissimp. 




firn e l’abbiamo riutilizzata. Durante il gioco, 
potresti notare che iti un oggetto c'è un pic¬ 
colo sfarfallio, e questo è un indizio che li c'è 
qualcosa. Basta fare una zoomata e control¬ 
lare. 

Alcuni dei tuoi col leghi hanno lasciato 
la Sbiny Entertainment per fondare la 
Dreamwarks, poco più di un anno fa. 
Abbiamo giudicato TI te Neverhood una 
gigantesca bufala, e mi ricordo che, ai 
tempi» tu dicevi che il 1D era il futuro, 
mentre H 2D.*. beh, non lo era* 

Credo le prove siano a mia favore. Non 
penso che Nzverhòùd sia riuscito a entrare 
neanche nei Top200. 


te buono. Noi stiamo usando modelli con 
più di I 2 ,OCO poligoni, quindi si può zoomare 
sul volto di una persona, e vederlo a scher¬ 
mo intero ancora perfettamente dettagliato. 
Per gli oggetti e le persone distanti usiamo 
modelli più semplici. Quindi, invece di avere 
quattro diverse versioni di un personaggio, 
da utilizzare di volta in volta, siamo riusciti a 
modificare il modello in tempo reale. Questi 
modelli da 12.000 poligoni si formano lenta¬ 
mente, a partire da poligoni individuali. A 
distanza potresti vedere un modello compo¬ 
sto da 40 poligoni, ma se fai un passo avanti 
diventano 4L Nessuno ha mai fatto prima 
una cosa del genere. 

Grandi novità per li futuro, quindi, 



Quali sono i prossimi progetti della 
Shtny? 

Abbiamo appena iniziato un nuovo gioco per 
PC, che non ha ancora un nome- Siamo 
riusciti ad assumere alcuni dei migliori A 
elementi che si erano resi disponibili m 
nel frattempo, e non è facile credere a fl 
quello che sono riusciti a fare. La fl 
gente che lo vede dice. "Non puoi M 
fare una roba del genere." Sono rlu- «P 
sciti a trovare un modo completameli- //I 
te nuovo per risolvere un problema, 
un modo che non era mai stato utiliz- 
iato, IL 

Nei videogiachi, le persone vengono uj 
normalmente raffigurate con 100-200 
poligoni, magari 300 se ii gioco- è veramen¬ 
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UN PRETESTO 
COME TANTI 
ALTRI? 

f'P-er quanto vTK) frsmo cun- 
vineente sia di vitale impor¬ 
tanza nel zampe l^lhgi-orin a 
cinematografico, in quella di>i 
vidE-a-ginehi noi) è sempre 
f.o'iì; e questo vale anche nel 
caso di MDK. Ad ogni modo, 
V® jut diamo un accenno. 

Una futuristico Tona è colle¬ 
gato) tm dei fasci di energia 
prevenienti dalla SpasiD 
praFanda, Un gjoPrtO r un pw- 
fido navigatone stellat e piom¬ 
ba sul nostro pianeta con ijn 
nutrito gruppo di attFBHonto 
minacciasi robot 1 al suo segui¬ 
to- Fìijr, .presto inizio a Erigere 
impancali città rubili che si 
aggirano per la Terra, aspi¬ 
randone l'energia vitale c 
uccidendo miliardi i'| di pec¬ 
ione, Kurt decide di voler 
mettere la parola fise a que¬ 
sto massacro e. equipaggiato 
con alcune armi d'avanguar¬ 
dia creale da un esimio 
sciéfliiatoj una tuta aderente 
e un paracaduta^ si lancio in 
agni cilto per minare i pioni 
del perfida canquiitatore 
spalici?. 




0-1 tu 

astronave 
uno spetta¬ 
colo incredibile quando la 
incontrale, * * 


Il quarta- livello si basa su urta splendida sequenza di snùwbaard. 


pagna semplicemente fazione ma ne è parte 
integrante; il brano rock che si sente durante 
lo scontro con uno dei boss di livello, ad 
esempio, è effettivamente la musica che lui e 
le sue guardie robot stanno ascoltando. 

Anche i robot nemici contribuiscono alia 
“colonna sonora," del gioco. Quando non 
sanno chejurt è nei paraggi, infatti, chiacchier- 
rarto tra di loro con la loro caratteristica 
voce meccanica; nel momento che si accor¬ 
gono di lui. si mettono a gridare in tono bef¬ 
fardo oppure lanciano uria dissonano mentre 
si preparano ad attaccare. Molto più soddi¬ 
sfacenti sono comunque le grida di dolore 
che emettono quando colpite un foro arto - 
accompagnate dalla fuoriuscita di liquido 
verde. E poi ci sono le esplosioni:quelle 
grosse, speci al mence, sono di grande effetto, 
con inquietanti rimbombi che scuotono il 
terreno sotto i piedi di Kurt, 

Al di là di tutte queste meraviglie tecniche, 
quello che rende MDK cosi speciale è l’espe¬ 
rienza che ha dettato le fasi di design. I IìveIIf 
sono stati cosi accuratamente progettati che 
fanno apparire quelli degli altri tìtoli concor¬ 
renti disegnati da bamhini. E non lo diciamo 
senza rispetto per questi ultimi prodotti. In 
MDK non vi ritroverete mai a vagare per 
livelli vuoti in cerca di una chiave, di un inter¬ 
ruttore o di una porta segreta, E non vi bloc¬ 
cherete mai chiedendovi che cosa vi rimane 
da fare adesso, domandandovi se avete man¬ 
cato qualcosa. Invece, sarete contìnuamente 
"trascinati" nell’azione attraverso i sei livelli 
di gioco, perennemente bombardati di sfide 
sempre nuove.nelle quali sarete spinti a 
mostrare la vostra destrezza, 1 abilita nei 
combattimenti, la capacità di scegliere sem¬ 
pre l'arma giusta per ogni situazione e l'istin¬ 
to che vi mantiene sempre all'erta su ciò che 
vi accade Intorno. 

Ad esempio, in una situazione dovrete spa¬ 
rare al pannello posteriore di un droide 
addetto alla sicurezza impazzito e poi avven¬ 
turarvi in un corridoio che pullula di robot 
d'assalto armati fino a» denti. Quindi dovrete 
recuperare un pericolosissimo ordigno 


Troverete molte sezioni ohe richiederàuno di balzare di piattaforma in piattaforma. In questa Stanza, Kurt 
deve saltar? evitando qirei pendolo., cosi come il fuoco dei nemici, in lontananza. 


esplosivo; se lo lancerete verso i robot, que¬ 
sti perderanno ogni interesse in voi e si avvi¬ 
cineranno alfoggetto misteriosa per' studiar¬ 
ne la natura. Una volta che questo sarà 
esploso, facendo piazza pulita dE« nemici, 
potrete cercare un altro ordigno - questa 
volta un piccolissimo esplosivo nucleare (!). 
Con quest'ultimo potrete aprire una porta 
spedale, indicata con un simbolo ra di cattivo : 
entrando troverete un condotto che soffia 
deJI'aria verso l'alto. Aprendo il vostro para¬ 
cadute e lanciandovi nel vuoto potrete rag¬ 
giungere una piattaforma superiore, dalla 
quale potrete,grazie alla sua importanza 
strategica, esercitarvi in un po' di “ceechinag- 
gio" 

Questo dimostra che MDK mette la gioca - 
bilitri davanti al realismo: se il tutto dovesse 
diventare un po' stupido,surreale o incredf- 
bìle, che così sia, Altri titoli possono cerare 
di essere il più realìstici possibile,forzando il 
giocatore a esplorare e setacciare aree come 


se fosse coinvolto veramente in una qualche 
avventura - ma i designer di A1DK si sono 
accorti che questo approccio à sconvenien¬ 
te, perché lascia il giocatore disorientato e 
confuso. Nel titolo delia Shiny diffìcilmente vi 
domanderete che cosa dovrete fare per 
andare avanti. 

Il fatto che siete continuamente spinti a 
procedere nell'avventura, non vuol dire che 
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finire MDK sarà facrte come bere un bicchier 
d'acqua, Anche nd più fatile dei ere livelli di 
abilita, infatti, l'azione e infatti molto freneti¬ 
ca, Il gioco combina numerose sfide sempre 
diverse: sn una sezione, ad esempio, dovrete 
guidare Kurt fino alla cima di un costruzione 
cilindrica, saltando di piattaforma in piat¬ 
tafórma lungo una spirale sulla parete ester¬ 
na dell'edificio,facendo attenzione ovviamen¬ 
te a non cadere nel vuoto. Se dovesse succe¬ 
dere, poi, per evitare di finire i vòstri giorni 
infilzati in lunghi e acuminati spuntoni dovre¬ 
te aprire il paracadute e utilizzare la corren¬ 
te ascensionale per raggiungere la prima 
piattaforma in basso e ricominciare daccapo, 
E se tutto questo non dovesse bastarvi, sap¬ 
piate che ci si mettono anche dei robot 
dotati di jetpack che vi silurano con i loro 
raggi laser Tenere loro testa mentre cercate 
di “scalare" la costruzione è dannatamente 
diffìcile e anche frustrante - soprattutto per¬ 
ché non troverete power up per recuperare 
energia se non alla fine. Potreste dover ripe* 
te re questa sezione parecchie volte prima dì 
riuscire a terminarla con successo, come 
potrete immaginare. E pensate che questa è 
soltanto una delle tante sfide che troverete 
nel primo livello di gioco! 

Se vi spaventa il fatto che in MÙK ci siano 
appena sei livelli, non temete È si vero che il 
giochi come Quake e Duke Nuken? JD ce ne 
sono almeno 25-30, ma la differenza è che 
quelli di MDK non sono affatto come i sem¬ 
plici livelli di ogni classico sparatutto 3D, 


i power up in MDK sono rappresentati da delk mele. Nel gioco troverete anche dolci u tacchini al forno., 
buon appetito] 


Sono molto più vasti, e non labirintici. 

AH'in ter no di ognuno di essi combatterete in 
arene all'ape reo. tunnel e stanze di varie 
dimensioni. Solitamente, i tunnel servono per 
condurvi nell’area di gioco successiva, men¬ 
tre il computer carica il livello, ma ogni tanto 
qui sarete vittime di agguati. 

Grafica da capogiro, colonna sonora coin¬ 
volgente e una costante azione che vi tiene 


sempre con il fiato sospeso... possibile che 
AlDK possa essere esente da difetti? Beh, è 
presto per dirlo, ma possiamo già anticiparvi 
che una lacuna potrebbe essere la mancanza 
di una modalità multiplayer. Già, niente sfide 
via rete o modem, ma è probabile che la 
modalità a giocatore singolo, con le sue sfide 
sempre nuove e “trascinanti", potrebbe rele¬ 
gare la mancanza della possibilità di giocare 
In due un'importanza nulla, come il fatto che 
la sigla MDK non significhi nulla.Comunque, 
potete tirare un sospiro di sollievo perché, a 
quanto pare. Dave Perry e il suo team stan¬ 
no pensando a come integrare delle arene 
multiplayer In un'espansione per il gioco. 

A quanto pare, MDK è un lavoro geniale: è 
anni luce avanti ogni altro titolo a Cui può 
essere paragonato {non che sia facile trovare 
un concorrente,.,) sul piano tecnico, e la 
giocabiliià promette scintille. La Shiny si pre¬ 
para quindi, con la pubblicazione di MDK, a 
sfornare l’arcade 3D più rivoluzionario di 
sempre. 
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WIN95 CD-ROM 

GENERE 
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Sulla via del ritorno dopo una 
sanguinosa quanto ardua 
avventura, cadete in 
un imboscata e vi ritrovate in 
una situazione ancor più 
pericolosa. Questo non 
dev essere proprio il vostro 
giorno fortunato. Se non altro 
avrete la fortuna dì tuffarvi 
nel seguito di Ecstatica.. * 


Y i piacerebbe se ogni - pausa - tre o 

quattro secondi, mentre qualcuno vi - 
pausa - parla, si congelasse, rimanen¬ 
do in - pausa - silenzio assoluto? O, ancora 
peggio, se ne! bel mezzo - pausa - di un com¬ 
battimento, mentre cercate di difender¬ 
vi da - pausa - una fantesca creatura, 
ogni volta che indietreggiate di uno o 
due passi, entrambi rimanete immo¬ 
bili in posa, mentre chiunque stesse 
cardando vi gira intorno per avere 
migliore visuale da un'altra ango¬ 
lazione? - pausa - Sarebbe fastidioso, 
vero? Beh, allora, vi conviene alzare al 
massimo il vostro livello di tolleranza, 
perché state per entrare nel 
mondo di Ecstotico 2, Abbattete 
la porta con un calcio ed entra¬ 
te. senza troppi complimenti. 


Lln duello in cime a una torre avvolta (falle nuvole, É difficile combattere, ma la grafica è fantastica. 


Questo è un mondo di grandi contraddizio¬ 
ni: pieno di qualità sbalorditive ma anche di 
deludenti difetti, di sublime immaginazione e 
di sviste grossolane, di sorprese mozzafiato e 
noiosissime ripetizioni. E molte, troppe, pause. 
La classificazione dei giochi in base al gene¬ 
re sta diventando sempre più; obsoleta, ma 
Ecsfatico 2 è fondamentalmente un'avventura 
arcade alla Alone In this Dark. E, ovviamente, 
alla Estetica. I! giocatore controlla il suo alter 
ego dalla lunga coda di cavallo in un ambiente 


raffigurato da una serie dt prospettive fisse in 
terza persona ("inquadrature della telecame¬ 
ra", SS preferite), che cambiano mentre vi aggi¬ 
rate per il mondo 3D. in teoria per ricreare 
un'esperienza Cinematografica dinamica. 

Proprio come vi aspettereste, m EcstfftiCtì 2 
incontrerete numerose creature lungo il 
vostro cammino, e ognuna andrà affrontata 
con la canonica arma/Oggetto magico, Enigmi 
di ogni sorta vi bloccheranno la Strada, e per la 
maggior parte delle volte dovrete semplice- 
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Accidenti! Quel simpatico bestione verde vi fa 
schiere il cuore In gola, 


Fare a fette i nemici dà un enorme soddisfazione: 
se non altro perchè Còsi non faranno a fette vai. 


Piacere di fare la sua conoscenza... posso strìnge rie 
la spada? 
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La prima tegola degli ndvenlurc fantasy: mai fidarsi d-ellt bfi He donne vestite m àbiti discinti. Con otto 
“mosse'' base a vostra dispasrzrone non dovreste faticare a trovate quella giusta per dargli iE fatto lora. 


ATTACCO 

£s è vero Chù 
1 J uro-rj ntm ' r r -ato ài 
destarira 2 ò pianti 
zeppo di pi .-1 .«rilcirs 
ir: parure pronte a 
Larvi la pelle In 

!Jlì:'! • modo, è 

ol t r eiT-tanto vero che 
pure voi avete 
di verse poesihilìtà 
di Lai lo . OSirii 
nesii. CO, acopri r et e 
;■! eaXc, ne sì ri:; suo 
cai:. 1 1 tàr Ist ics Iie- oda 
Ò: ar.cacco la^cLini 
de i qiii i L i ■ n;hr ,inp 
in j :• i “i 1 mente cosi 
devastarici da 
lasciarv , pensa 
ape : anrsi . ma se 1i 
1udia - e attcr!'. <£ilir*[ite 
fu scoprirete i_ 
j-.ir.t*: debole , St ji h 
quindi a voi, a 
se condii de! in 
altnazione. ;-cegl :-o - 
li-t talli fuori con un 

SZ Z BC 1 V '.1 l :j! a 

i i reo acni :o 
i ne a nt. sa imn, non in 
e I eg ànt e • :o I po rj. i 


mente trovare una chiave o azionare un inter¬ 
ruttore per aprire una porca. Fino a qui, tutto 
è familiare, ma da ora in poi le cose comincia¬ 
no a farsi progressivamente insolite. E insieme 
afte gradite novità cominciano a sorgere i pro¬ 
blemi. 

Prima di tutto* il gioco è basato su un nuovo 
motore grafico: un trionfo di colori, forme e 
animazioni - un significativo miglioramento 
rispetto a quello del titolo originale,che si era 
imposto come novità assoluta al tempo, ma 
che ora sarebbe''antiquato" Il marchio inimi¬ 
tabile degli Andrew Spencer Studios - i perso¬ 
naggi composti da ellissi anziché poligoni - crea 
un ambiente intrigante, popolato da mostri 
quasi fin troppo realistici. E però 
qualcosa più di un semplice 
fascino estetico: con una cosi 
accurata attenzione ai par¬ 
ticolari e alle inquadratu¬ 
re d’effetto, il giocatore è 
contìnuamente sprona¬ 
to ad avventurarsi con 
curiosità in questo 
mondo fantastico. 

Giocare a Eototi'ccr 2 
non è sempre cosi 
appagante e diverten¬ 
te (per ragioni che 
affronteremo più avanti), ma ['indiscussa bellez¬ 
za delle sue locazioni e dei suoi abitanti e la 
magnificenza degli effetti speciali vi manterran¬ 
no incollati al video,bramosi di scoprire che 
cosa vi aspetterà dietro l'angolo - sicuramente 
molto più a lungo di molti altri titoli che lascia¬ 
no diluire l'attenzione del giocatore nel tempo 

È di importanza fondamentale per un avven¬ 
ture che chi gioca sia sorpreso e attonito da 
quello che trova lungo il suo peregrinare, e il 
motore infinitamente flessibile di Ecstd.'co 2 ha 
dato ai designer la libertà di esprimere la loro 
immaginazione, risultando in alcune delle 


migliori eperienze mai apparse su un hard disk. 
Ci sono una cinquantina di diverse creature 
- moke dr più dello sporadicamente noioso 
originale - e ogni razza ha fa propria conforma¬ 
zione fisica, il proprio modo di muoversi e il 

I 

■ 


proprio stile di attacco. La prima volta che 
incontrerete un mostro di roccia stupenda¬ 
mente animato (il qua le, tra l'altro, vi scari¬ 
cherà addosso chili di rocce, agitando le sue 
possenti braccia) per esempio.,, ebbene,quel- 


uj-.-ci s oppure con m 
più semplice ma 
sOmijre efficace 
calcio, rioi ~ mirane 
però i tuoniti ria filli 
non vi ir:st£ altra .i-.i 
fare eh- fuqg;re_ 
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nostro ero ne fu una brutta fine... un'aStra volta. 


Mancato! Ora se fiuKissia mozzargli la testa.. 
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£cStallia 2 epiultoHtCf macabro, come si p-uò vedere-da questa immagine piena di schei e tri ellissoidali. 


telecamera 

FISSA 




z-cnz^r rcd 2 ha 
£3-4 voi L a jLn f E'E.l i ita 

cinematografi cri. E 
alcune .ielke 
Lr.icjuseJ'ir -n * u r e 
accurat amen t e 
i replementace le.sciane 
senza part»ie. Gii ai 
tempi di Alimi: in t::r 
giianac Le 

I. divelta bijnatre rr.a 
sempre- etti cac i 
vi s?ua I j eraiia 
abbiniate al : fut-i >• 

:et.te rar : ri a si t l-cItè 
c ino i :j t ocj ra fico, -gii 
apprtiìsions 1 : i je- - I. - 
avventure Ìi-jAUìO 

doviif * i irtipaiaFt 3 

far..- i conti con una 
visuale non. SF-ircfjt tì 
ot t ima 1 e- -:k - li * nz ione, 
con atomi punti 
aro» Li chE talvol t i ui 
r i ve I avarso_. mor U1 1 , 
appuri t o T 


lo sari proprio il momento di esclamare a 
bocca aperta «Che diavolo...?!».£ ne trovere¬ 
re altre di situazioni come questa. 

Gli sfondinoti la loro complessiti, la loro 
magnificenza e il loro dettaglio,. Mari no acquista¬ 
to una "personalità’' che va ben olire lo stan¬ 
dard classico. Sono veramente sbalorditivi, ma 
come se ciò non bastasse, in Ecslahtii 2 ce ne 
sono a centinaia, mentre il titolo originale era 
troppo corto,sebbene innegabilmente piutto¬ 
sto attraente, intrigarne e spettacolare.Una 
critica di questo genere non può essere certo 
sollevata nei confronti del seguito:è mostruo¬ 
samente immenso, con nuovi scenari e colpi di 
scena che si rivelano proprio quando pensava¬ 
te di avere visto tutto. 

Anche il sistema di combattimento è un 
enorme passo avanci rispetto aForiginalis: il 
nostro eroe dalla lunga chioma ha un'ampia 
varietà di rapide mosse a sua disposizione, e gli 
otto attacchi di base sono facilmente selezio¬ 
nabili via tastiera con l'uso di alcuni tasti abbi¬ 
nati alte fnecce direzionali. Naturalmente le 
armi, così come il nuovo set dì attacchi magici, 
daranno una foiia maggiore alle vostre azioni 
offensive- incantesimi e oggetti magici, che pos¬ 
sono essere trovati in alcune locazioni, vi 
daranno l'opportunità di scaricare lampi di 

energia contro i vostri sventurati 
assalitori - e con alcuni nemici 
che pesano occhio e croce 
qualche tonnellata, converrete 
che avrete bisogno di tutto 
l'aiuto possibile. 

Ora che 
abbiamo 
descrit¬ 
to quel¬ 
lo che il 
gioco of¬ 
fre, dobbia¬ 
mo porci la domanda 


Uscite all'npÈ rtQ e vi trovate davanti uro spettaco¬ 
lo incredibile. 


fati dica: "Ma funziona quando si gioca?" U 
risposta purtroppo è un “ni". 

Nelle prime ore di gioco, ero giunto alla 
conclusione che LttÉtìtita 2 fosse uno dei peg 
già ri giochi che avessi mai giocato 

Se vogliamo, f fluidi cam¬ 
biamenti di prospettiva 
di Tomb fltfjder hanno 
in qualche modo 
reso obsoleto 
l'approccio con 
visuale fìssa degli 
fldVenzure in 3D, 
ma Ecstcrbco 2 
compensa questa 
sua "mancanza” con 
un gran nume no di 
innovazioni tecniche in 
altre circostanze, Ma ii proble 
ma delle pause eccessivamente lunghe 
tra ogni azione resta, cosi come la frustrazione 
che queste causano. 

É inizialmente quasi mgiocabile e. oseremmo 
dire, contrario alla sua stessa natura. E 11 tor¬ 
mento generato da queste continue interru¬ 
zioni aggrava l'intolleranza causata da altri pro¬ 
blemi minori. Come.ad esempio, l'inevitabile 
inconveniente della telecamera fissa: non 


L'interno di questo castello ricorda un'illustrazione 
di Escher. 


potete sempre vedere esattamente quello che 
state facendo, soprattutto nei combattimenti. 
Oppure il sistema di controllo che risponde 
nel 90% dei casi, che vi farà imprecare mentre 
cadete da una scalinata per l'ennesima 
volta, sempl icem ente pere hè 
non siete riusciti a com¬ 
pensare le lacune nella 
risposta dei coman¬ 
di. Forse un giorno 
un gioco di que¬ 
sto genere non 
soffrirà di questi 
problemi, 

Per non par¬ 
lare della limitata, 
quindi assurda, intera¬ 
zione: potete interagire 
solamente con una minima 
parte dello mille cose che vi circondano. 
Questo è particolarmente irritante all'inizio, 
quando, sprovvisti di armi, vi ritroverete nel¬ 
l'impossibilità di raccogliere uno dei tanti stru¬ 
menti affilaci che si trovano sparpagliati qua e 
là nelle prime locazioni. Poi troverete una 

spada (che 
sembra non 
essere 
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Un colpo ben assestato: quella tipa non vi darà più alcun fastidio. Pero non si trattano Cùii le signore... 



Alcune delle inquadrature, come questa immagine del castello, sono veramente 
spettatola ri; roba da togliere il fiato- 



La seconda regola degli advervture f anuisy; mai fidarsi dei tizi con gU occhi gialli. 


diversa dagli intoccabili astia, martello e man¬ 
naia) che siete miracolosamente "autorizzati" a 
raccogliere. 

Con il tempo* comunque, vi calmerete* per¬ 
severerete e ci farete l'abitudine. I combatti¬ 
menti inizieranno ad avere senso, apprezzerete 
l'efficacia di specifiche mosse per specifici 
nemici e imparerete a creare delle devastanti 
“combo". Le pause nelle animazioni carri tace¬ 
ranno a perdere peso e inizierete a convincer¬ 
vi che forse sbattevate le palpebre troppo len¬ 
tamente. Già, e pure troppo spesso,,. 

Imparerete ad apprezzare fa ricchezza del¬ 
l'ambiente* e il fascino 
dell'esplora¬ 
zione e 


delle scoperte: c’c qualcosa di magico in 
Eestdtjco 2, un’atmosfera affascinante che 
splende tra le banali seccature. Esplorando, 
intrawederete in lontananza nuove locazioni e 
combatterete per aprirvi la strada. Sarà un 
lavoro arduo, però, perché dovete fare i conti 
con il fatto che i mostri che eliminate verran¬ 
no rimpiazzati,, dopo poco tempo, da dei 
rinforzi - così dovrete combattere ripetuta- 
mente per riguadagnarvi la stessa strada. 

Aggiungete a questo la predisposizione natu¬ 
rale del vostro personaggio a soccombere 
quando sì trova ad affrontare più di un avver¬ 
sario alla volta (dovete quindi salvare conti¬ 
nuamente se volete vivere a 
lungo,,,) e arriverete alla 
conclusione che il gioco 


può diventare un pochettino noioso. 

Per apprezzare E estatico 2 dovete farvi coin¬ 
volgere dal suo mondo. Se non ci riuscite, 
tutto ciò che uscirà dalla vostra bocca saranno 
critiche. Ma ci sono cosi onte cose* qui, che 
l’unica cosa che potrete dire al riguardo dopo 
che imparerete a guardarlo meglio è che è stu¬ 
pefacente... 

Come l'originale* questo seguito vale la pena 
di essere descritto come un’opera d'arte olire 
che un gioco. E, almeno a questo livello* la sua 
vastità, la sua profondità di dettaglio e l'infinita 
immaginazione a livello di design lo rendono un 
titolo formidabile e senza ombra di dubbio 
importante. 

È difficile e impegnativo, e sicuramente non 
per tutti, ma ne vale la pena. 


SISTEMA 

WfN95 CD-ROM 

GENERE 

| Adveniurc- 

50FTWARE HOUSE 

I feltri,jO ., 3 

SVILUPPATORE 

I An&ww Spencer Siudìos 

□ ESTRI 8 U TORE 

Halifax 

TELEFONO 

02/413031 

PREZZO 

L. 99.000 

SISTEMA MINIMO 

P$tìtk im 60 con 8 MB 0' RAM, 
1117 CD ROM 4x una soheda 
aupjo ctìrrrpaf'Cn'te l/Vfodbtts e 
urta SVGA compatìbile Direct 
X. Wìndowg 95 

SISTEMA CONSIGLIATO 

Pr-,ni'i\jvn lepori 16MB di 

RAM, un CD-ROM 4*, scheda 
sonora a >6 6il e una Sl/GÀ 
accetèwf# psf ìfl/tnóans. 


0 
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W 
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ti 
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EcsUitko 2 $ un littyii/ 

prima (ifiesliibìli}. poi 
rUiutltìttf, ptìi 
sntiporiahilc, 
intrigante, poi 
affascinante. poi 
a friabile, fimwma. <i 
arme molta pitniensi e 
pcrsawnwa ria^rirelc <i 
scoprire tjltcllo Cita 1 
iru esla giaco fui di hrlln. 
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RICK OFF 

1EI99, Anco, per 
Amiga, Acari ET, PC e 
le ut inciprili console 
ri 3 e lì bit, 11 
gjLDfc- di calcio pift 
carnoso dì rutti ì 
rompi. Creato dalia 
monte geniale dì Dino 
Dini e sviluppai 
ori g inai riamente per 
frStì ere giocata su 
Acari St e Amiga, te 
converr, i. on i. non 
tardar orno molto e, 
sulla scia del 
successo 

de 1 : 'orla 1 rjnlo, t«ce 
presto la sua 
Comparsa (a un solo 
anno dalla 
pi, I ìb 11 Cria i On e del 
primo titolo) un 
fortunato a egqito; 
Aie* off 2 e con le 
due successive 
riedizioni Fine! 
ti fhiaklft p Ree urti to 
f.'u rape r dti th ' es se 
1 i mia te Di no Din! * 
Kick Off j invece, 
affidato ù un nuovo 
Ludiri di sviluppo (nel 
"92 infatti. Dini 
"■divorala' dalla 
Anco r f- produrrà il 
Vero successore della 
saga : Òca J, 
distribuito' sotto 
etichetta Virgin) è 
un Riarse fiasco, c 
bisognai ri et tender e 
diversi anni prima 
che urna nuova 
versione in 1D Eaccia 
1 ri sua comparsa. 
Infine, nel 96 vede 
la luce, appunto, 

■TD9£ r i :c.i.-vendo 
un ' a cC og 1 i en za 
piuttosto freddine 
dal le r ivist e rii 
tutta Europa. 





Continua la saga iniziata, da Dino Bini, nel 1989 col 
primo kick Off. Sono passati ormai otto lunghi anni 
da allora, ma la fama del più insigne gioco di calcio 
di tutti i tempi non accenna ancora ad ossidarsi 
Riuscirà lultimo rampollo della dinastia a eguagliare 
il successo del leggendario capostipite? I 


ff cofcie, qualche volta conosciuta dai suoi ammi¬ 
ratori corneali Jbcfli'si'mo gioco". ha moki punti rrr 
comune con fa vita di og ni giorno, qualche volto 
rifjeccfwndone la tragedia, qualche vota la pas¬ 
sione che vediamo nel mando reo (e inforno anoi. 
Per quadrasi squadra voi tifiate, ricorderete sicura¬ 
mente quei minuti di angoscia durante uno scon¬ 
tro a corta distanza (???) in ano partito di coppa, 
o qvfifl’fstante di puro e incontaminato piacere 
per un pareggio che vi permetterà di avanzare ta 
stesso. (N.d,R;gli orrori sono nel testo origina- 


La schermala che precede la partita: da qui avete la 
facoltà di selezionare i giocatori che schiererete in 
campo,, nonché la tattica che intendete impiegare. 


Caldo d'angolo. Cosi conre nelle versioni precedenti 
del gioca, il corner rappresenta una ghiotta octaslo 
ne per regnare un gol tacite, basta saperci fare... 


Con queste precise parole il manuale di¬ 
struzioni vi introduce nel mondo di Kfcfc Off 
97, Logico non aspettarsi troppo dia un pro¬ 
dotto accompagnato da una presentazione 
cosi sfarzosa ed elegante. Avevamo già osser- 
vato, qualche mese fa (in luglio precisamente, 
sul numero 17) che uno degli aspetti peggiori 
del diretto predecessore di questo titolo, Krcfc 
Off 96. era proprio costituito dalla scarsa qua¬ 
lità delle traduzioni pubblicate sui manuali 
destinatt agli utenti italiani. Del resto, gEi errori 
ortografici fanno parte della tradizione di 


Kick Off almeno per i giocatori della nostra 
penisola, i più incalliti infatti non faranno fatica 
a ricordare il leggendario '‘cartellino gasilo”, 
con cut si apostrofava un giocatore ammonito 
nella prima versione del gioco, su Amiga. Non 
prendeteci per pedanti, è solo che ci sentiamo 
di poter pretendere un minimo di attenzione 
in più per questi dettagli, in un prodotto con 
questo genere di costi. 

Per fortuna, molti progressi sono stati fatti 
su altri aspetti più fondamentali del gioco. In 


primis: la grocabilità! Una delle peculiarità del 
titolo, che ne ha sempre caratterizzato lo scile 
di gioco, sin dalla prima edizione dell'89, era 
costituita dal facto che,a differenza di altri 
prodotti analoghi.il pallone (come nella realtà, 
del resto) non si "attaccava" mai a» piedi del 
calciatore in possesso di paEEa, ma rotolava 
libero sul terreno, richiedendo una padronan¬ 
za pressoché assoluta delle tecniche di con¬ 
trollo. Secondo molti,questa è stata la carta 
vincente del gioco di Dino Dini, quella che gli 



Ned a spi e n di da visita lo- Isometrica, un momento 
dell'Incontro dLI Cui il gioco prende il titolo: il calcia 
d'inizio o, carne dicono gli ingfesi, Kick Off, 




Il vero punto di forza di J<ielr Off 9? (casi tome deite maggior parte dei giochi dr calcio, del restai è senza 
dubbio costituito dalla possibilità dr dispute re un'intera stagione con In squadre del campionato italiano! 
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ha permesso dì elevare Kick Off sopra il pano¬ 
rama di mediocrità che caratterizzava le simu¬ 
lazioni tal cistiche di quei tempi, Sino ad allora, 
infatti, il calcio era sempre stato considerato 
uno sport poco e mal simulabile, per via del 
gran dispendio di "personaggi protagonist " 

(ben 22, da gestire contemporaneamente!) e 
per la difficoltà a trovare un punto di vista effi¬ 
cace, ma soggettivo c interattivo. Dini ebbe i! 
grande merito di riuscire, in un solo colpo, a 
mettere a posto tutte queste cose: vista dall'al¬ 
to, omettiti i piccoli, rapidi e seccamente anima¬ 
ti, radar per seguire gli altri giocatori sul video, 
palla controllabile con efficacia e realismo... 
per chi disponeva della pazienza e del talento 
necessari per riuscire a padroneggiare le tecni¬ 
che di gioco, Naturalmente, non tutti rientra¬ 
vano in questa categoria. Quando, un paio 
d'anni più tardi usci l'indimenticabile Sensibfe 
Soccer, jn cui finalmente il controllo di palla 
non costituiva più un problema, i videogiocato¬ 
ri italiani si divisero in due fazioni inconciliabili: 
quella degli a/TtfOiioffos del gioco della ANCO, 
e quella, in cui militava il sottoscritto, che rite¬ 
neva che la vita fosse troppo breve per perde¬ 
re del tempo ad apprendere i sofisticati virtuo¬ 
sismi necessari per giocare a Kick Off! Oggi, 
finalmente, la storia sembra darci ragione, poi¬ 
ché nell'edizione 97 del gioco, la palla torna ad 
assumere il ruolo che le dovrebbe competere 
m tutti i giochi di calcio: quella di una sorta di 
‘'appendice” dei calciatori, rigidamente vincola¬ 
ta ai piedi di quest’ultimi, in modo da evitane la 
terribile frustrazione che hanno 
provato tutti i giocatori del 
mondo nel momento 
in cui,soli davanti 


ANCO 


Il calerò dt punizione, cosi carne nellu maggior parte delle simulazioni di caldo, la traiettoria presunta delta 
palla dopo il uro viene evidenziata in questo- modo, forse poto realistico, di certo molto efficace! 


portiere avversa¬ 
rio, hanno osser¬ 
vato laconica¬ 
mente il pallo¬ 
ne rotolare via, 
davanti a sé, 
soltanto per¬ 
chè il cambio dì 
direzione, indi¬ 
spensabile per 
dribblare l'estremo 
difensore, era troppo 
brusco secondo i parametri 
fìssati dai maledetti algoritmi del 
gioco. 

La palla dunque, si attacca sempre ai piedi 
del giocatore di cui controllate i movimenti, 
anche se vi viene offerta la possibilità di spin¬ 


gerla in avanti, per eludere un eventuale tackle 
avversario. L’animazione dei giocatori è stata 
realizzata utilizzando le classiche tecniche dì 
motion captu re, ormai onnipresenti in questo 
genere di titoli, anche se è degno di nota il 
fatto che era i “modelli" che si sono prestati 
per la reai filone degli algoritmi che gesti¬ 
scono il movimento dei giocatori figurano dei 
calciatori del calibro di ian Wright e David 
Seaman, attaccante e portiere della 
nazionale inglese.Tra l'altro, 
viene offerta ai più nostalgici 
la possibilità di tornare alla 
vecchia visuale in 2D a 
"volo d'uccello", tanto 
cara ai giocatori patiti 
delle prime edizioni del 
titolo, il "data base", a 
cui il gioco attinge, con¬ 
tiene 307 squadre (tra 
club e rappresentative 
nazionali),con più di 5200 
giocatori reali.Oltre a questo,, 
vi viene offerta b possibilità dì 
creare sino a 8 diversi "Dream Team", 
ossia otto squadre composte da giocatori di 
cui decidete voi la provenienza “reale". 
Campionati, coppe, amichevoli sono ovviamen¬ 
te offerte dal menu principale di gioco da cui 
avrete, inoltre, la possibilità di accedere alle 


sessioni di allenamento,con una serie di eser¬ 
cizi mirati alla familiarizzazione dei fondamen¬ 
tali di gioco, come il dribbling, il crossJo smar¬ 
cami ento e i calci piazzati, Il menu di settaggio 
consente di configurare il gioco secondo i 
gusci di ognuno, e di adattarlo alle possibilità 
tecniche offerte dal proprio hardware. Potete 
variare la risoluzione,gli angoli di visuale, le 
dimensioni del campo e del radar di gioco. 


Farm* * fi Rimani 


Software hoisae 
inglese, 
speciali;tzata in 
C itoli Spentivi, IL 
suo primo gic-rjo di 
tìuiX-*f:30 è dell'86 r 
per Commodore 64 e 
Sinclair Spect I >JIU; 
7hni SD3 ring, unii 
filmili azione della 
kzek boxine <o boxe 
T.tta i, 1 ande su > , ui lo 
specie di pugiliLo 
(oli avversari 
infatti porr ano i 
guantoni.) in cui è 
poLT H L L _ 1 e utilizza r-; 
anche ì piedi- Ù 
(Segno di xiùl A i 1 
latto che il gioco 
presenta ufi curioso 
Ipe r cer Li var Si 
sinistro! primato; è 
i 1 pr 11-11 v i decorine 

della storia ir- cui 
faccia la sua 
c ompfl 5 sa il a antro e. 
La vela tana è però 
1 egar.a al cap 1 i1 avaro 


del pi il geniale dei 


suoi sviluppatori: 
nino Dini, che con 
Kick Off ha dato 
inizio a 'ina nuova 
era nt-J storia 
delle fi imoLazioni 
sportivo. 




Calcio dì (rigore: un attaccante deità Reggiana si appresta a battere Lestrema punizione, li 
questa fase, avete la possibilità dt parare il rigore controllando i movimenti del portiere. 
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SISTEMA 

PG-CD ROM 

GENERE 

SPORTIVO 

SOFTWARE HOUSE 

iWa*iS 

SVILUPPATORE 

ANCO 

DISTRIBUTORE 

Halifax 

TELEFONO 

Ù2-413Q31 

PREZZO 

L99.P00 

SISTEMA MINIMO 

Sisterm opef3i.NO. MS-DOS 
5.0 o superiore, pprore 
Windows 95. 

CPU Processore Pentium a 75 
MlU tì super/pre 
Spazio disponibile su disnp 
fisso utenti MS-DOS mihirrcci 
50 MB: Uienti Windows 95 
minimo SU MB. Memoria 
Utenti DOS. £ MS di RAM, 
utenti tvmdawrs 95 '6 MB d> 
Grafica: Scheda video 
PCtyLB SVGA a t MB à 256 
colon. Utenti DOS compatibile 
VESA, Lfìiìùt' Wk ì do iva ct5- 
compatibile DirectX 2. CD¬ 
ROM Um(à CD-ROM a doppia 
velocità. Utenti Windows 95: 
driver Windows 95 a 32 D/f 
Audio: Soum) Blaster o 
compatisse al T 00%. User,li 
Windows 55 scheete sonora 
compatibile Direct Sound 2.0. 
Mouse compalibite Microsoft 


SISTEMA CON SI OLIATO 

Almeno un Pentium f.1? Mh? o 
superiore, ìOO MB ci ■ spazio- 
disponibile tv disco rigido 
almeno 16 MS dì RAM per gli 
menti DOS 32MB per chi U$à 
Windows 95 Per guanto 
"guarda la gratina consigliamo 
ma scheda video PCS 
compatibile MESA 20 e Difeci 
X i Infine, vi suggeriamo di 
disporlo almeno ?■ un fattore 
CD-ROM 4x 


Vn tùrsio contraddìt to¬ 
rio, che musini dei 
mifflinrmUTtlt Ttipetto -v 
Kl i%. nw che rir eia 

anche /tette litanie 
itli&ltémkiii, per reali¬ 
smi/ delta simulazione. 
Otlimu prati ri? . mr< 
gnu ( futg. intana pine is¬ 
ti Hit il. ma ìnteltigrjtfit 
tattica inesistente. Spe- 
nairto alla pronti ma... 



0 

b 

b 

M 





Non poteva, naturalmente, mancare II replay, ossia il tradizionale "moviolone" con Cui avrete occasione di 
rivedere qualunque azione, dubbia, contestata, o semplicemente Spettacolare da qualunque visuale vogliate 


Aire u ■ mr 

f 

~ f 

\ V- 1 

~~ ~ 




Potete variare il livello di realismo rendendo il 
gioco più simile ad una simulazione piuttosto 
che ad un arcade. Potete riconfigurare le rego¬ 
le a vostro pi armento, scegliere arbitri e guar¬ 
dalinee. ecc,, ecc 

Tutto molto bello, peccato che un accurato 
debugging, evidentemente, non sia mai stato 
fatto, cosicché, ad esempio, capita che se, 
durante una sessione di allenamento, un gioca¬ 
tore subisce un fallo da parte di un compagno, 
il gioco Si pianti e sia necessario interrompere 
l'allenamento per ritornare al menu principa¬ 
le. Anche il motore audio non è del tutto 
esente da piccole pecche, e capita spesso che 
l'azione sì interrompa inspiegabilmente, senza 
che un fischio arbitrale giustifichi il break 
(nella parte bassa delio schermo, per fortuna, 
compare il tipo dì infrazione che ha causato 
l'intervento del direttore di gara). Peccati 
veniali? Forse, ma tremendamente irritanti. 
Peccalo, perché su altri aspetti, K097 presenta 
davvero un livello qualitativo di tutto rispetto, 
in particolare per i movimenti dei giocatori e 
degli ufficiali di gara (per la prima volta,infatti, 
i guardalinee si muovono come nella realtà, 
segnalando falli, fuorigioco e rimesse con 
assoluto realismo e coerenza). 

Infine, leggiamo sulla confezione di gioco: 
Intdfjgenzo artifiadte eccederne che ti Esecrò la 
migliore giocati,'ita de/ momento. Non sappiamo 


a chi appartenga l'intelligenza artificiale simula¬ 
ta dal programma, ma su una cosa siamo certi: 
chiunque fosse,di calcio non doveva capire 
poi molto, In nessuna simulazione calcistica 
degna di questo nome, infatti, si è mai vista 
una difesa cosi “'allegra" (fatta eccezione per 
l’Inter di Hodgson e per il Pescara di Galeone) 
co ne quella mostrata dalle squadre di Kfck Off 
97:se qualcuno di voi avrà occasione di pro¬ 
varlo, osserverà come, non appena la palla rag¬ 
giunge la tre quarti di campo, i difensori cen¬ 
trali si buttino in avanti nel tentativo di entra¬ 
re sul portatore di palla avversario,sbilancian¬ 
do cosi tutto il reparto difensivo e creando 
degli spazi per delle pericolose infiltrazioni in 
area.senza che il giocatore possa fare alcun¬ 
ché per impedire questo suicidio tattico (non 


ce verso, nè intervenendo sulle tattiche di 
gioco, né invertendo i movimenti del giocato¬ 
re sotto il vostro controllo, tanto il computer 
provvedere automaticamence a riselezionare il 
giocatore più vicino alla palla).Tuttavia, mi 
sento di dire che la strada intrapresa dagli svi" 
luppatori della Anco sembra essere quella 
buona: una volta superati i bug di questo tito¬ 
lo, c'è da sperare che il suo successore sia 
davvero la simulazione definitiva che tutti 
aspettiamo, Ani vederci dunque nel '9B, nel 
frattempo, consolatevi con questo titolo che 
non riesce a convincervi ma che rimane suffi¬ 
ciente soprattutto per la buona grafica. 

Paoh Cupoio 



Ammirate là posa plastica del pqrtipre, da <pi traspare tutta la tensione provala dall'estremo difensore 
a 11’avvicinerai delle palla, Anditi ( movimenti dei portiere sono-stati realizzati mediante "motion capture",»Ìs 



Lezione riproposta da un'Insolita angolazione: 
subito dietro la linea di porta. Olì questa posizione 
potete anche ammirare gli spalti gremiti di tifosi! 
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[non sottovalutate la potenza! 

DELLE SOLUZIONI DI GAME POWER! 
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li menu pNniipule di gioco: osservate, in alto* la barra delle icone. La visuale dello 
Stàdio, particolarmente "coreografica"* è arche estremarmE-ntR pratica e funzkmà-le. 


MERCHANDISING 

UFFICIALE 

urici iiO-LJ-it 1 

ca l alttrisciche più 
In SS arre di "ij 
S-Dec^t er 2 è 

coatituitil dalla 
possibilità di 
1 e £ 1 . r rr i •■-. pr oòn z ; Otte 
■s la vendita di una 
•juai’.L' ii -a in-iredi bils 
li ciarpame,, proprio 
:ome Fanno le vi>: i. 
squadre di club nei 
'a.iYif iotiati di tutte 
;l monda. Potrete 
vendere orar ; -variante? 
dt tutr... .-i un prezzo 
esorbitante, 
ec-inp Li c enienc e 
•ào Vrappooe r.do s : i 1 
□archi □ ufficiò 1(§ dei 
vosi i te&m. Penne , 
pi-isoletti, se arpe ■ 
pere ino preserva tiv. 

<, ! M I con i. simbolo 
della vosii j squadra 
andranno 

» vt t ergimene e e ri ibò . 

Attenzione perd j non 

esagerare Coi (-‘resti , 

all c imenti rimary—' :? 

vittima dei venditori 

ambula iri che, 

all 'est ‘."ino dei lo 

S t -iJ Lo , prima d i agri i 

.ncontro, 

di st t : Dii l f. cono 

□ate r i <\ 1 e r sì di 

qua iato scadente* ina 

a un prezzo 

sens ibi 1 mefite 1 più 

abbordabile, Mi e teri 

■doli “economia.. 


Passano gli anni } ma la 
passione degli europei per il 
“gioco più bello del mondo" 
non accenna a diminuire, così 
come non accenna a calare, 
da parie delle soft house di 
tutto il globo , rafflusso di 
titoli ad esso dedicato* 
Stavolta, tocca alla Sierra 
proporre rultima rivisitazione 
sul tema , per la gioia di lutti i 
"mister" in erba... 

orna il grande caldo firmato Sierra: 

dopo il debutto cori UlftfTKrte Sflccer 

Morwg&r, Ea casa di Lemure Suri Larry 
prova a rilanciane la riedizione, riveduta e cor¬ 
retta, di una delle migliori simulazioni manageriali 
per PC."Terminata la fase d'istallazione, esauriti i 
convenevoli; di rito (le classiche domande relati¬ 
ve al numero di giocatori, al linguaggio scelto.aJ 
budget inizialmente a disposizione del vostro 
team ecc., ecc.) H la prima cosa che balza all'oc¬ 
chio è certamente il tipo di approccio grafico 
che gii sviluppatori hanno deciso di adottare: 
semplice, accattivante ed estremamente funzio¬ 
nale, Il menu principale, infatti* si presenta come 
un'immagine, vista dall'alto, del vostro impianto 
sportivo, con il tamponi uffici e i negozi ad esso 
connessi, Da qui avrete la facoltà di accedere a 
ogni aspetto del gioco; dalla conduzione econo¬ 
mica della Società, selezionabile dittando sull'ufo 
fi-zio de= presidente, alla gestione tattica della 
squadra, negli spogliatoi dello stadio. Per i gioca¬ 


Da questa sottomenu avete la possibilità di appor¬ 
tare- ari vostro- Stadio tutti f miglioramenti che volete 

tori più conservatori,abituati al vecchio e tradi¬ 
zionale metodo di controllo* ì programmatori 
hanno comunque deciso di mantenere la canoni¬ 
ca barra delle icone, cos : - com'era stata proposta 
nell’edizione precedente del gioco, nella parte 
alta dello scherma Dopo alcune sessioni di 
giòco,comunque, la facilità d'utilizzo, unrta a! 
maggior "impatto scenico” della nuova interfac¬ 
cia grafica dovrebbe conquistare il cuore anche 
de? mister più reazionari. Uno dei vantaggi di 
questa interfaccia di gioco, per certi versi rivolu¬ 
zionaria, è costituito dal fatto che fa visuale dal¬ 
l'alto, che ricalca in maniera impressionante b 
schema di gioco tìpico delle simulazioni di casa 
Maxis (alla Sim City ,per intenderci) o Bullfrog 
(Ti'ieme Pork), consente dì tener d'occhio, in 
maniera estremeraiente efficiente,il progresso 
della vostra Società in ogni aspetto simulato dal 


La schermata “tattica" 1 : da qui potrete mettere dav¬ 
vero a Uri prc-vd Lì vostro abilità di tecnico dcF calcio I 

gioco: per fa prima volta, infatti, la costruzione di 
una nuova tribuna, ad esempio, non si riduce più 
ad una sterile serie di dati numerici nel menu 
relativo, ma diventa visibile davvero, cosi come 
farà bella mostra di sé, all'ingresso dello stadio, fa 
boutique di sefarp-ette e merchandising uffi¬ 
ciale della vostra squadra, qualora decidiate di 
costruirla. Per dare maggior verosimiglianza al 
tutto* un viavai di gente nei dintorni del vostro 
impianto vi darà davvero l'illusione di avere a che 
fare con qualcosa di vero, di '‘vivo". All'Inizio della 
vostra carriera, quando avrete a che fare con 
delle squadre di bassa categoria, il vostro impian¬ 
to somiglierà più ad un "campetto" di periferia, 
che ad una sede sociale, vera e propria: di conse¬ 
guenza, alcune delle opzioni di gioco più avanza¬ 
te vi saranno precluse, ma questo vi consentirà 
aneli e di apprendere, poco per voita, gli aspetti 
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caso del resto, i p=ù nomaci potranno contare 
sulla classica barra a icone, nel lato superiore 
dello schermo. M gioco, comunque, consente di 


j tvr r + .i> r-riion 
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La partita. Da questa schermala potete seguire, in tempo reale, t'andamento della partita- Naturalmente, 
n*n siete semplici spettatori, ma avrete ia facoltà di intervenire mediante delle sostituzioni "ad hoc"... 


più raffinati della simulailoiie, consentendovi di 
familiarizzare, prima, coi meccanismi fondamentali 
del gioco. Quanto detto finora, tra l'altro, vale 
aneti e nei sotto menu di riferimento: se avete 
intentici ne di prender parte a una sessione di cal- 
Domertato ad esempio, una volta entrati nel" uffi¬ 


cio del presidente, dovrete cliccare sul telefono, 
o sul fax per poter accedere alla lista trasf e ri- 
menti, mentre potrete leggere un rapporto detta¬ 
gliato dell'ultima partita di campionato sul nume¬ 
ro di un quotidiano sportivo che troverete, pun- 
tu al mente, sulla vostra serivania,Anche in questo 
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regolare il livello di realismo e,consegLjentemen- 
te. di complessità desta simulazione secondo i 
propri gusci, permettendo ai giocatori meno por¬ 
tati per l'economia di affidare i compiei di carat¬ 
tere gestionale ad una sorta di amministratore 
delegato, permettendovi cosi di concentrare i 
vostri sforzi soltanto sugli aspetti é natura pret¬ 
tamente agonìstica.A parte questo, comunque, ii 
gioco offre praticamente tutte le peculiarità tipi¬ 
che di questo genere di titoli, può essere giocato 
da solo o in compagnia (fmo a otto giocatori pos¬ 
sono partecipare contemporaneamente allo stes¬ 
so campionato mediante il classico meccanismo 
dei turni di gioco), e consente di divenire mana¬ 
ger di una squadra appartenente al campionato 
inglese,francese o tedesco,Purtroppo,"il campio¬ 
nato più bello del mondo" non è quindi selezio¬ 
nabile, ma potrete sempre consolarvi seguendo 
le gesta di alcuni dei giocatori della nostra nazio¬ 
nale militanti nel la" "Premi ere League'\tome il 
buon vecchio Fabrizio "'Silver Fox' Ravanelli, l'im¬ 
prevedibile Zola o llntrarioniabileVialll, per la 
gioia dì voi inguaribili romantici.,.. 


Paolo Cupola 



SISTEMA 

PC CD-ROM 

GENERE 

SfMULAZ MANAGERIALE 

SOFTWARE HOUSE 

SiERRA 

SVILUPPATORE 

interno 

DISTRIBUTORE 

LEADER 

TELEFONO 

| 0332/874 rT 1 

PREZZO 

L 90000 

SISTEMA MINIMO 

Un processe re 486 DX 33 
MHz. con 8 MB c 1 .' RAM, CD¬ 
ROM q doppia vatocltà 
BofiBoa audio Sound BlsstBr 
Pro o 100% corrpaìMe. 
scheda video SVGA MS-DOS 
5.0 é? 22 MB disp&ZiO 
dl'spcvifpvfe £u ai'seo njgrcto. 

SISTEMA CONSIGLIATO 

ZETA constila di grecare e 
UHimale Soccer Manager 2 
utlHzzando. skriérto, un 
processe" l> Pentium di fascia 
m^So-alte, e ctuiiyflqùe .non 
interiore ai 75 MHz. Avrete 
bisogno anche di MS d< 
RAM nonché ài un CD-ROM e 
quadrupla velocità 
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ni h il;[U rti il rtit'i'l U UjV:io¬ 
ni, che amimi* di rego¬ 
lare ii Uve ilo di reali¬ 
smo l‘ delie simulazione 
nonché h facoltà di sce¬ 
gliere (RJ H campionato 
inglese, quella francesi' 
e quello Ie desco ! 
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SIS. TEMA 

WN CD-ROM 

GENERE 

Sparatutto 

SOFTWARE HOUSE 

Acaro-fan 

SVILUPPATORE 

Hipnotic 

DISTRIBUTORE 

So fora refi Cd 

TELEFONO 

033&8Gin 3 

PREZZO 

L59. 000 


SISTEMA MINIMO 

'> CD-ROM Quake Wissim 
Pack 1 Scorge ai Armagun 
richiede la versione registrata 
0/ Quake, un 486DX4 con 
8MB, scheda audio a ì6 bit. 

La ve,storta disi fibula catta 
Software & Co è in vendita ron 
Umùn uafo In tettano 


SISTEMA CONSIGLI ATO 

Ca-ns: srafems ottimate è ron- 
sigttata l," FenXurr, go m>ìj 
con 16 MB dì mom&ia e una 


sena grafica acceiatftce tipo 
3DFX o SD Blazer Se volale 
$ (ruttane < e ? caratteristiche mul 
tip&yer dovete avare un 
n iGdern oppure un rete 


Unnierk di ottimi 

invili ptr un io tv 
giocatore che sfruttano 
delle nuove TOEjJivit*. 
borire titilla di nuoin per 
chi ha la po&sibihlò di 
collfigani in Internet 
opptittper chi f 
fj r l ,'i : Cii i , J 4 , j? ù giocare a 
Quake tt\ multiplayer. 
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Afctme delle nuove testure cambiano quando ven¬ 
gono colpite da un'arma r presentando dei buchi. 


Ecco altri livelli dì Quake. 
Questa non è una novità . 

Ma c è da dire che sono anche 
ottimi e ben realizzati. E 
questa è la vera sorpresa. Anzi 
una piacevole sorpresa per 
tutti i Quakettan. 



Cerchiamo dì ravvivare l'atmosfera del livello deaffimatch con un po'di gioiosa luce, Del missili, ad esempio. 


I f mondo è bello perché è vario, si dice. 
In effetti è piuttosto strano che qualcu¬ 
no, dopo aver vagato per Internet alla 
ricerca degli ultimi patch di Quake, scarican¬ 
do f livelli meglio realizzati scelti tra la note¬ 
vole offerta a disposizione, sia disposto a 
pagare dei bei soldini per ottenere più o 
meno la stessa cosa. Anzi, piu che strano,si 
direbbe insensato. Ma,d'altro canto, sono 
queste le due opzioni per poter continuare 
a giocare a Quake: surfare la Rete in caccia 
di nuove missioni.oppure comprare un 
disco. 

Dopo aver giocato a Scourge ofArmagoji 
per un'eretta, si inizia a percepire la cura 
con fa quale è stato sviluppato. In effetti, in 
alcuni dei livelli semhra essere venuta meno 
l'ispirazione, ma normalmente Armagon rie¬ 
sce a tenere desta l'attenzione del giocato¬ 
re, Anche più di quanto non riesca a fare 
l'originale;quelli della Hipnotic hanno dato 
un tocco di arcade al gioco, inserendo trap¬ 
pole, zone da acrobazia e un sacco di 
power-up,Anche negli enigmi si nota un’at¬ 
tenzione alia logica che sovente viene trala¬ 


sciata. Ad esempio, nel terzo livello non si 
può entrare in alcune aree perché un mec¬ 
canismo idraulico le tiene sigillate. 
Soluzione? Basta trovare la pompa e farla 
saltare con un bel missile.Alcuni degli enig¬ 
mi sono più simili a quelli di Duke Mtrfcem 
che a quelli di Quake, 

La soddisfazione che si prova risolvendo 
questi enigmi e certamente superiore a 
quella sperimentabile nello scitiacciare ogni 
bottone che Si vede,finché non si apre la 
porta. La Hipnotic ha fatto un ottimo lavoro 
con questi livelli.aggiungendo nuove textu- 



Que-sto affare a forma dF scorpione fa un rumore 
veramente nauseante quando riesce a pungerti. 


re, nuovi meccanismi per gl» enigmi e anche 
nuovi nemici, tra i quali l'incredibile gremlin, 
in grado di rubare Ja nostra arma più 
potente per usarla contro di noi. Con 15 
livelli di questa qualità, anche ì prù accaniti 
Quofcettari dovrebbero essere soddisfatti, 
lr> generale, Scourge ofArmogon si dimo¬ 
stra una valido prodotto, e grazie alle inno¬ 
vazioni riesce a dissolvere parzialmente il 
lieve sentore di stantio che si potrebbe tro¬ 
vare in Quake dopo tutto questo tempo. Ma 
Quake è un po' come la vita:-da soli ci si può 
anche divertire, ma con qualcuno è meglio. 
Anzi, più si è. meglio è. Armagon cerca di 
soddisfare gft amanti del multi-player con un 
solo fiveIlo deathmatch. E prodigiosamente 
innovativo, rispetto ai livelli deathmatch di 
Quake, ma uno solo proprio non basta. 

Cercando di riassumere: ci si compra un 
moderni e un abbonamento Internet, si sca¬ 
ricano tutti i patch e gli add-on per Quake 
che sì trovano,fino a riempire Thard-disk. 

Poi d si accorge che la maggior parte fa 
schifo, e sì va in negozio a comprare una 
copia di Scourge. E questo è tutto. 
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ARTISTI 

Yayoi Kusamaj tteletì 
Ch.ndwi .7 k j N ils-udd e 
Cathy de Mounchaux 
sono degli "operai 
del visivo"„ ognuno 
di laro 
indi pc-t'ideri L e 
dall'-altro conie : 
mondi di EVe. H filo 
condiirroc ù C ra quest i 
artieri è l'amore rii 
Gabriel per la loro 
opera, e la reciproca 
a cima da parte degli 
artisti in guest ione - 
Lo itile singolare di 
ognuno c r fiiortdl i 
pare : CO L ù -1 ment e 
peculiari da 
capi dorare e in curi 
perdersi. Uno di lorc 
ad esempio lavora con 
itat errale oraan ico , 
un"altra i neenl ra 
ogni opere dulie 
c orme ri r. u t e relaz ioni 
umane le Gabriel le 
a seccia i lì”i .h canzone 
ac r i c c, « no 1 per i odo 
del suo divorzivi i T un 
connubio unico che 
mette in luce gii 
aspetti più riiree ti 
nel le 

rappresentai!ioni qui 
contenute e comunque 
vivacizza le scambio 
di elementi tlà mondi 
appa ren t omenL e 
distatiti : Ève è un 
Ottimo ponce tra la 
cultura mult Lunedia 1 = 

- qu e 11 ci disi ant e da 
by t e s e nega byt , 


Peter Gabriel pubblica .spesso i 
suoi lavori con Vanivo della 
bella stagione. Forse perché il 
caldo è più familiare con la 
Ma dre Africa ? Regola rmente 
riesce a tirare fiori qualcosa 
di mugico. A quattro anni da 
Xplora 1, Gabriel torna con 
Ève per ridefìnire i canoni dei 
CD ROM musicali 


P eter Gabriel torna in veste interattiva 
per bissare il successo del suo primo 
CD ROM, XjfJord f„ noto peraltro per 
essere il primo CD ROM musicale della sto¬ 
ria, Questa nuova produzione porta il nome 
di EV£ ("vigilia” o, più semplicemente, la bibli¬ 
ca mani ma del genere umano? Propendiamo 
per la seconda ipotesi), contenuta in un pre¬ 
zioso cofanetto che comprende il CD e un 
meraviglioso libro di 60 pagine con interviste 
ai vari personaggi coinvolti nel progetto e che 
rappresenta una lettura interessante al di là 
della presenza del CD,A differenza di Xplora, 
Ève è un CD mulriformato, nel senso che fun¬ 
ziona perfettamente su PC con Windows 95 
q su un Macintosh (meglio se con processore 
Power PC), Ma come il predecessore, il prò- 


in gito: In Questa schermata dovete chetare sui personaggi con il klmanD per conoscere la giusta strada 
A sinistrai questa immagine- fa parte del mondo del Fango legata alla canzone Come Tafk to me. 


gramma tenta 
Timpossibile per 
creare una dimensione 
alternativa alla vostra vita reale e 
isolare totalmente l'esploratore (altro che 
"giocatore” - qui si fatica davvero!} dalla vita 
reale, c riesce a farlo con un crucchetto diso¬ 
rientante ma funzionale.owero alternando 
una sensazione di controllo e comprensione 
di quello che succede sullo schermo, ad altre 
di smarrimento e di incognita totale. Ève non 
è un gioco e non è un gioco difficile, ma que¬ 
sto non toglie che talvolta si riveli un'espe¬ 
rienza surreale anche più di Myst o Zork 
hfemesrs, pur senza avere la profondità di que¬ 
sti titoli. Fortunatamente non conserva nep¬ 
pure l'astrusità di cose tipo Lighthouse o 
certi enigmi Trilobate, e in definitiva vi sem¬ 
brerà piuttosto piacevole e rilassante anche 


se 

siete dei 
vecchi marpio¬ 
ni di tutto ciò che è 
interattivo, Ève va comunque 
preso come un prodotto multimediale per 
appassionati di musica e soprattutto dei lavori 
di Gabriel. Chi conosce e apprezza la filosofìa 
di fusione culturale globale operata dalla 
Reafworld (molto più che una semplice eti¬ 
chetta discografica) non avrà problemi ad 
orientarsi nella struttura di Ève. che com¬ 
prende quattro canzoni di Gabriel, associate 
al lavoro inedito di altrettanti artisti, La com¬ 
binazione di questi lavori a degli ambienti sur¬ 
reali da esplorare crea lutto il substrato, un 
po' onirico e privo di apparenti logiche, con 
cui dovrete interagire. Che in questo caso 
significa "punta, dicca.e vedi cosa ti fa pensa¬ 
re quello che succede". Cosi, a Come fate io 
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Peter aspetta sòltanto che troviate II sistema per bloccare il flusso di scarichi industriali. La mLuzkmib la tro¬ 


vate qualche schermata piò in là. 


Me si associa il mondo dal Fango e l'arte di 
Yayoi Kusama, incentrata sulla ripetizione 
ossessiva di concetti.Al "Giardino" è gemella¬ 
ta Sftafcmg thè Tiee, scritta da Youssu N’dour 
per le troppe donne che ancora oggi combat¬ 
tono per la loro dignità. LI contributo artìstico 
di Helen Chadwick è a base di fiori, cacao, 
carne e urina. Poi, ì mondi "Profif e "Art and 
Nature" 1 ,con per soundtrack /n your 
£j/es e Passfons, con Cathy De 
Monchaux e Nìls-Udo a for- / 
giare etementi cliccabili e 
manipolabili. Il lavoro di 
questi artisti si integra 
perfettamente sia con le 
canzoni di Gabriel che 
con l ambie me, apparen¬ 
temente ostile e iconog- 
fraico fino all'ossessione - 
che vi troverete ad attraversa- 
re.Tutto sembra non avere senso 
compiuto fintando non avrete portato a 
termine almeno una decina di schermate dei 
mondo in corso : improvvisi “morphmg" di 
Gabriel in qualcos'altro o qualcun altro,curso¬ 
ri lampeggianti alla Automan che vagano in 
pieno deserto, teste parlanti e qualche riferi¬ 
mento Un po' "brittsh" anche ai Monthy 
Rhyton (basca guardare lo studio di registra¬ 
zione : citazione involontaria?). La smarrìmen- 





to sembra essere compreso nelfipotesi dell □- 
pera e probabilmente Gabriel cerca dà far 
confondere l'utente per ridiscutere completa¬ 
mente il suo ruolo,Ève in questo senso è un 
successo completo e un'esperienza a se' stan¬ 
te nello sciatto universo delle produzioni 
"multimediali 11 . Come ogni rappresentazione, 
Ève è una metafora della vita reale, anche se 
scardinata da vincoli spazio temparaiL 
Ad esempio il mondo del fango è 
solo una proiezione dei fossili 
radioattivi che diventeremo, 
eden trascorso del Giardino 


\y 


\ 



ne è il reciproco, e vedere 
Gabriel che ci passeggia in 
mezzo con una valigetta da 
City londinese fa il suo effet¬ 
to. lì grande merito sta nel 
farvi effettivamente pensare a 
quello che state facendo, cam¬ 
biando schermate a ritmi anche 
molto lenti,e favorendo il lavoro della 
vostra immaginazione più che quello del pro¬ 
cessore. La parte m cui remigate le canzoni di 
Gabriel è simile a quella di Xpfora, ma stavolta 
ha più senso- Bisogna dire comunque che Ève 
non è un gioco in senso stretto e piacerà 
poco a chi ha come orizzonte MMX e testure 
a palla. È un programma "altro" che vale ogni 
singolo secondo speso a esplorarlo. Gabriel 






tenta a suo modo di fare il ponte tra i giorni 
attuali e quelli in cui chiunque potrà, senza 
qualità da possedere o tesserini da esibire, 
essere un ^artista". per il semplice fatto di 
manifestare l'intenzione di comunicare !e pro¬ 
prie emozioni. Naturale per popoli antichi ma 
molto meno per gli occidentali,incapaci LI più 
delle volte di rallentare il proprio ritmo a 
quello del battito del cuore,Ève è un ottimo 
modo per reimparare a perdersi e ritrovarsi, 
utilizza la macchina in modo ingenuo e per 
questo fresco e innovativa Probabilmente ci 
voleva qualcuno "esterno" alle questioni tecni¬ 
che per rendere un po' interessante un pro¬ 
dotto multimediale. Peter Gabriel sembra 
proprio capitato a fagiolo. 

Tiiiono Tonfutti 
Ojpecor@tjn.jt 








SISTEMA 

vW'raS&fcfac CV-FìOM 

GENERE 

Mufli'metJi'a 

SOFTWARE HOUSE 

hvtifld 

SVILUPPATORE 

Anfano 

DISTRIBUTORE 

Leader. 

TELEFONO 

0330874111 

PREZZO 

L9D.000. 

SISTEMA MINIMO 

Sé? dì^eie un PC., li programma 
si accontentà o'i un 466/66 
fGa&rìaf ams gii indigenti 
dell'era informatica!}, un 
lettore CD ROM 2X 8 maga 
é) RAM. una Scwidblaster re 
o sompaùMG, un mouse e 
Qidcktkne 2,1 {ne è 
Comi.. , .nqLie fornita ima 
vetsioml Se aie te un t ■ 1 éc, il 
minimo indtspensab'ite è un 
6804Q con Smega e un 
monitor a mig'izia ai eotorj 

SISTEMA CONSIGLIATO 

On Pentium di media potenza 
OGmHZJ va benissimo, meghù 
ancora se associalo so uff 
lettore Cd 4X e 16 MB di RAM 
sé deciderete di fai girare Ève 
sano Windows ttó. ti sistema 
consigliato se avete un Mac è 
consigliabile un Power PC con 
esterne j. t o superiori lotte 
te estensioni richieste da Ève 
sene incinse net CD. 
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!•'. un'esperìtiua più che 
Uri clanica prodotto 
miLltìmedioie. Tecnica¬ 
mente wn è eccsvo, trìti 
Ève c UH prodotto per 
4frn'j fiiicia di aleuti che 
intendono il PCsoprai- 
IVtlQ come irtÉBO rJÌ 
CKM’jjtftKifiawne, fi 1 m*™- 
riglimo librette interna 
poi vale jjiuisé da iolt) 
{'acquisto, 
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ESPERIENZA 

! -, casa il tv i r.. ina 
e :-=rspor::?<ibil6 dì CD' 
KDt>t jr.ue; ìcjlLì riarsa So: 

Ui-'lAh: Hi gìiwsy r . 
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SISTÈMA 

WSN CD-ROM 

GENERE 

Musicalo 

SOFTWARE HOUSE 

Pfcflips/CubeArt 

SVILUPPATORE 

GraptwtZbpe 

DISTRIBUTORE 

N.D. 

TELEFONO 

N.D. 

PREZZO 

NO. 


L'indubbio genio musicale di 
Carlos Santana viene 
catturato con questo CD-ROM 
musicale per PC e Macintosh, 
Ma sarà meglio di un 
semplice video VHS? A quanto 
pare, non del tutto . 


SISTEMA MINIMO 

li CD-ROM A HiaLory pi 
Santana; thè FHver of Caini 
and Sound ù rf/u i'.'is tardard; 
sut supporto dsietiono ptìfc/ò 
te arsioni PC e Macintosh. 
Né! pomo ceso e ngctìS sano 
etrmno uff 4SE DXp, 6 MB di 
RAM, scheda audio a I6b>( 
scheda video a 65fvita colon 
tn 640x460 e tenera CD-ROM 
a doppia eafocith. Per ta 
versione Mac. ù richiesto 
almeno un 6S040, System 7.0, 
3 Affi di RAM, schermo 

640x480 a miglia di CCìO.n fi 

CD-ROM a doppia velocità 

SISTEMA CONSIGLIATO 

Sfì én.'/amibt r CSS' SOOù Calda¬ 
mente consigliali IR MB di 
memoria e un etnve CD-ROM 
almeno a Quadrupla velocità, 
atre a or? Pentium 60 MHzo 
un Power PC- 

t'n prifiie ili r ìjtrimenio 
per gli appassitimi t. dì 
Cariai ScniOMi, con 
■ipeilurii video inediti *■ 
uno sguardo "dà 
i tetru?" ul monda cta 
dramda ianùta, Nu 
purtroppo ili-ài t "è malia 
i he flùti pfjtflsrt trovar? 
pOslu JU Uffa 

i videocassetta. E ran 
metti) difetti.,, 
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S empre in cerca di nuove ferme d'espres¬ 
sione per la sua arie, Carlos Santana è 
stato l'ultimo artista ad affidare le sue doti 
creative ai lenti caliamenti di un CD-ROM. 
Sviluppato dalia Graphtx Zone - una software 
house che ha una provata - ìpe nenia in questo 
campo - A History of Santone: The Riverof Coter 
ond Sound 1 e diviso in sei sezioni distinte: l'Electric 
Churchjl Vusic, le lezioni di chitarra, i concerti le 
influenze e la vita. 

L'Electric Chu-nch è forse la parte più interes¬ 
sante dell'intero prodotto. È infatti la trasposizio¬ 
ne digitale del "tempio della mernorabiSia" che 
contiene praticamente la scoria musicale [e non 
solo) dell'artista. Grazie airimptementazione della 
tecnologia QuickTime Vft, potrete navigare libe¬ 
ramente - spostandovi per dei punti di navigazio¬ 
ne fissi, ma con la libertà tfi ruotare a piacere - 
per le stanze delia costruzione, analizzando dia 
vicino alcuni oggetti,,, non troppi, a dire la verità. 
Comunque, questo approccio garantisce un'im¬ 
mersione non indifferente. 

Le tanto vantate lezioni di chitarra sono dei 



Le "leaili nidi Chitarra " altro non sondi-che degli 
spezzoni che mostrano l'artista eseguire i brani. 







M 


É possibile navigare quasi liberamente per l'Electric Church. il santuario di Santana. Peccato che non ci Sia 
malto con cui interagire... 


semplici spezzoni video,realizzati appositamente 
per questo CD-ROM, die mostrano Tartista ese¬ 
guire cinque brani tra i suoi più famosi (Black 
Magic Woman, Oye Como Va, Europa. Bella e 
Samba PaTi). Potrebbe essere benissimo registra¬ 
to su una videocassetta,e i controlli classici da 
videoregistratore in alto nello schermo non 
fanno altro che confermarlo. Altri segmenti video 
trovano poi posto nella sezione dedicata ai con¬ 
certi: scegliendo la città desiderata su un mappa¬ 
mondo è possibile visualizzare un brano dell'esi¬ 
bizione, E se poi vogliamo dirla tutta, altri video si 
aggiungono alla lista; sono quelli degli artisti che 
hanno influenzato Carlos Santans nella sua car¬ 
riera. Ad accompagnare dei brevi spezzoni origi¬ 
nali dei musicisti c’é il commento dello stesso 
Sartina, che spiega ir che modo hanno avuto 
impatto n e Ha sua vita. 

La vita dell'artista è documentata eo'ti una 
serie di feto e riproduzioni di copertine di 
album, cosi come di biglietti dei concerti. 

Quello che più colpisce è UVusic, una particola¬ 
re sezione del CD-ROM in cui potrete interagi¬ 
re con forme, colori e animazioni che accompa¬ 


gnano i (cortissimi) brani del CD-ROM. 

A History of Stfnidnc?;Tfre Rrver of Còfor and 
Sound potrebhc fare felici gli appassionati del 
grande chitarrista, che però dovranno fare i conti 
con alcuni difetti non da poco, i più gravi dei quali 
Sono la lentezza generale e il modo brusco con 
cui i brani musicali (tra l'altro troppo corti) sono 
tagiia ti .disperdendone gran parte della magia, 


Paolo Vtern 
pao to ps.net 



Il Vusic rappresenta un piacevole intervallo durante 
l'esplorazione del CD-ROM: « possibile ascoltare Ea 
musica accompagnata da delle animazioni a tempo. 
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P er i videogiocatori più accanili, colo- 
no ai quali quest'arti colo non interes¬ 
serà assolutamente, vorremmo spen¬ 
dere solo una parola; QUAKE, È infatti insi¬ 
stente la voce che il neo capolavoro della ID 
sia quasi pronto per essere inscatolato e 
riposto sugli scaffali dei negozi di tutto il 
mondo, Per i più agguerriti aggiungiamo che 
in Internet è disponibile (purtroppo è impos¬ 
sibile potervi dare un indirizzo preciso dove 
poterlo reperire con sicurezza) una demo 
giocabile dei primo livello. Buona caccia. 

Ma torniamo all'argomento principe della 
nostra chiacchierata: Mac OS. Da due anni, 
esattamente dall'uscita di Windows 95 per 
PC,Apple aveva visto ridursi notevolmente 
quello storico vantaggio, in termini di intuiti¬ 
vità e facilità d'uso,che da sempre contraddi¬ 
stingueva Macintosh da PC. Non che questo 
distacco fosse stato mai colmato interamen¬ 
te, e chi usa abitualmente Windows 95 se ne 
sarà accorto, ma è innegabile che si fosse 
ridocto. 

Ridotto specie dal punto di vista puramen¬ 
te tecnologico; System 7.x non è assoluta- 
mente in grado di far girare i programmi in 
multitasking reale nè, tantomeno, in mul¬ 
titasking preemptive, 

Fu cosi che dalla casa di Cupertino fiocca¬ 
rono decine di comunicati stampa circa l'im¬ 
minente pubblicazióne di uri nuovo sistema 
operativo, capace dì riguadagnare le distanze 
dal suo nuovo avversario e riuscire cosi a 
mantenere saldo il primato: System 3, 

Tra le sue caratteristiche vi era l'agognato 
multitasking e un'in credibile serie di nuove 
caratteristiche relative all'interfaccia utente 
del sistema. Dal punto di vista puramente 
estetico, l'utente avrebbe potuto personaliz¬ 
zare la scrivania del suo Macintosh in modo 
da adattarla perfettamente alfa sua persona¬ 
lità e per quanto riguardava la facilità d'uso, 
l'intelligenza artificiale del sistema operativo 
sarebbe dovuta essere così evoluta da risul¬ 
tare attiva e addirittura preveggente nei con¬ 
fronti delle esigenze dell'uti lizzato re, 

System 8 sarebbe dovuto arrivare negli 
hard disk dei Macintosh di tutto il mondo 
entro la fine dello scorso anno ma a tutt’oggi 
non ve n'è traccia. 

I continui rleardiJe continue scuse ufficiali 
di mamma Apple„ S'annuncio che l'uscita del 
nuovo System sarebbe avvenuta "a pezzi" 
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L'angolo 

di 



Sorpresa ! Questo mese nel nostro angolino preferito non si 
parlerà di giochi bensì del futuro del sistemo, operativo di 
Macintosh „ Ciò non accade senza motivi: il primo è che in 
questo mese non v'è stata traccia dì nuove uscite ludiche per 
Macintosh; il secondo è che da Natale a oggi parecchie 
importante decisioni sono state prese in quel di Cupertino sul 
futuro di casa Apple * 



Il nuovo sistema operativo del Macintosh permEtterà sarà multitiIdng e permetterà di personalizzare ri desk' 


top a piacimento. 
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mese per mese, non facevano che conferma¬ 
re una paura ormai ben radicata nel cuore di 
tutti i "power user” di Macintosh: Apple: non 
riusciva a realizzare la promessa. 

E di questo dovevano ben rendersi conto 
anche i capoccioni di Cupertino data che nei 
giorni immediatamente precedenti a Natale 
Gii Amelio, chairman di Apple, annunciava 
l'acquisizione di NeXT e il conseguente 
ritorno in Apple di Steve Jobs. 

Steve jobs fu,insieme aWbzniak, lo storico 
e carismatico fondatore di Apple, Fu lui a 
scommettere sul futuro delibarne computing 
e fu soprattutto lui a volere fortissimamente 
che nel 1984 quel nuovo computer che stava 


per essere prodotto, ci pare si chiamasse 
Macintosh, fosse dotato di un rivoluzionario 
sistema operativo a finestre, 

Anni dopo, in seguito a forti contrasti 
interni, Steve Jobs lasciò fa Apple e, di nuovo 
libero di dare sfogo alla sua visionarla creati¬ 
vità, fondò la NeXT e iniziò a produrre degli 
omonimi computer dotati di un nuovo siste¬ 
ma operativo proprietario basato su di un 
motore UNIX: NeXT 5tep. I computer 
NeXT.troppo rivoluzionari per i\ periodo 
nonché troppo costosi, non ebbero un futu¬ 
ro molto felice ma NeXT riuscì ugualmente 
a sopravvìvere portando il sistema operativo 
su piattaforma PC. Si creò un mercato di nic- 


MULTITASKING 

REALE 
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MULTITASKING 

PREEMPTIVE 

Questa partictìlare 
rodatiti di 

multitasking assegna 
a ognuna <3^1 la 
app1jea ziotì: che 
s tanno fun z i cui andò 
parallelmr.ente una 
quantità di memoria 
-privata' e isolata 
dalie altre 
ò,pp 1 i cazioni e da 1 
si s rema operar ivo. 
Ciò censente al 
3.iscaira e ali-:" altre 
applicazioni di non 
bloccarsi o andare 
in crash nel caso un 
programma noli 
funzioni 
porrete làmine e e 
■vada in bomba*. 
Comedo. vero/ 
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tihia’ piccolissimo ma fortemente entusiasta. 

L’attuale suo ritorno in Apple à sitato un 
fulmine a dei sereno nel cuore de-i fan delfa 
... -i mela sparsi in tutto il 

mon do. Steve Jobs, sol o 
lui sarebbe stato in grado 
di restituire alla casa di 
Cupertmo quell'aura di 
innovazione e cotale 
proiezione nel futuro 
che Apple era riuscita 
a perdere, adagio ada¬ 
gio, negli anni della 
\ sua assenza. 

1 L’idea alla 

base di questa 
' acquisizione è 
quella di unire le 
caratteristiche estetiche di Mac OS, 
l'interfaccia utente e Je novità studiate per il 
fantasmaticQ System 8, e il motore dà NeXt 
Step, caratterizzato da un'estrema stabilità di 
utilizzo, velocità c il famoso multitasking, per 
creare un nuovo sistema operativo per 
Macintosh di cui si conosce solo il nome 
provvisorio; Rhapsody annunciato per la fine 
di quest'anno. 

I! discorso potrebbe sembrare concluso qui, 
solo che,., è sorto qualche problemiiio. 


Rhapsody funzionerà solo su processori 
Power PC di fascia aita, diciamo che funzio¬ 
nerà solo sui Power Macintosh in commercio 
da gennaio di quest'anno in poi. Potrà far gira¬ 
re in modalità nativa solamente i programmi 
scritti appositamente, e che quindi, presumi¬ 



bilmente, verranno scritti solo dopo la sua 
apparizione. Farà girare in emulazione tutti i 
programmi scritti precedentemente tramite 
un'apposita sezione di codice, diramata dalla 
Apple "blue box", in cui saranno contenuti 
ben due emulatori software, uno per gli attua¬ 
li programmi nativi Power PC e un altro per i 
programmi scritti per i vecchi processori 
600x0.Apple assicura comunque una velocità 
di emulazione superiore all'attuale velocità 
consentita da System 7 ma solo il tempo ci 
potrà dare una reale conferma. 

Ma il problema più importante si pone pen¬ 
sando a tutti quei Macintosh su cui Rhapsody 
non potrà girare. Stiamo parlando dell'enor¬ 
me base di Installato con processori CISC 
680x0 e di tutti i Power Macintosh della 
prima generazione. 

Niente paura, assicura Apple, per questa 
fascia di utenza verrà comunque realizzato 
entro i prossimi mesi il famigerato System 8. 

O meglio,unsi versione di System 8 che non 
potrà godere di tutti quei vantaggi di velocità 
e multitasking che Rhapsody promette ma 


che. comunque, permetterà a tutti di conti¬ 
nuare a usare il proprio computer senza 
temere di essere tagliati fuori, 

Apple si propone dunque di dividere la sua 
utenza m due gruppi: uno composto dagli 
utenti che con Macintosh ci lavorano e pre¬ 
tendono un'altissima velocità dalle loro appli¬ 
cazioni, a costo di pagare qualche soldino in 
più, e l'altro, quello casalingo, che con ili com¬ 
puter vuole continuare a poter scrivere una 
lettera, col legarsi a Internet o giocare. 

Ssn ce rame rute non ci sentiamo di commen¬ 
tare il programma di Apple. Speriamo che 
tutto quanto detto possa funzionare e rilan¬ 
ciare Macintosh in quell'Olimpo in cui merita 
un posto.Anche perché se questo non acca¬ 
desse non so quale potrebbe essere il futuro 
di Apple e ce ne dispiacerebbe molto. 

Arrivederci a tutti al mese prossimo con Fa 
consueta, e spero abbondante, carrellata di 
novità Fu die he. 

Alossfmo Trìulzi 
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Numero Verale.—-- 


CD-ROM \ 

MANUALE \ 

IN ITALIANO \ 

Rf QUI SITI TECNICI: \ 

PENTIUM 60 Mhz, WIN, 95 \ 

O NT 4.0, 8 Mb RAM, SVGA \ 
156 COIORL SCHEDA SONORA \ 
E MOUSE COMPATÌBILI 
CON WINDOWS - 95 t 
SCHEDA GRAFICA I.OCAL BUS SVGA 
COMI*, DIRECTX}, 

OPZIONI MULT1PLAVER: 

6 Mb RAM, MODEM A 14,400 BP5 
O NULL MODEM 2-4 GIOCATORI. 
RETE IPX O BATTLE-NET 4 RICHIEDE 
CONNESSIONE A INTERNET 
LOW LATENCY CON SUPPORTO 
DEI L F APPLICAZIONI A 32 BIT, 
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Mese ricco per gli avventurieri In questo 
jHB; numero completiamo la soluzione di 

Pandora e vi forniamo la guida completa 
' per terminare due titoloni del calibro di 
Discworld 2 e Toonstmck. 

Se avete completato un gioco e vorreste 
entrare nelTolimpo dei lettori di 
ZETA 7 spedite la soluzione in busta 
chiusa a Studio Vii - SO % 

V Aosta,) 2 - 20155 Milano. 



€> 0©00 


Non si tratta di un gioco di ruolo, ma neanche di uno di 
strategia “puro"* Questo sapiente '"mix”, frutto 
dell'esperienza quasi senza rivali in entrambi i campì della 
New World Computing è sicuramente un gioco diffìcile e 
interessante. Questo mese* i Paglianti Bros, analizzano a 
fondo Heroes of Migfit and Magic 2 , 


Consigli generali 

In primo luogo, sviluppate al meglio il vostro castello iniziale. Meglio 
avere qualche truppa in meno, ma poter produrre quelle piu potenti il 
più presto possibile. Ogni tipo di castello possiede degli avanzamenti 
che permettono degli introiti migliori {la statua}, un aumento della 
popolazione (il pozzo o il dungeon), e il mercato. Quando sarete in 
grado di produrre Titani, Draghi o Vampiri, dedicatevi agli altri avanza¬ 
menti, come la Gilda dei Ladri, le torrette difensive e il fossato. 

Noti lasciale MAI il castello sguarnito, perché il computer non aspetta 
altro di vedere un maniero privo di difese per assaltarlo senza pietà. Se 
non potete lascia™ un eroe, acquistate il "capitano" che provvederà a 
lanciare incantesimi se nessun eroe è presente. 

Cercate di prendere il controllo prima possibile delle miniere di oro, di 
roccia e di minerali, perché anche se all'inizio non sona risorse indi¬ 
spensabili, lo diventeranno nella parte finale di ogni scenario. 
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Le Battaglie 

Generalmente, vince chi ha più truppe e chi possiede quelle più forti. 
Ricercatevi però che duecento sprite possono dare de? fastidi a un 
Drago Verde. Il computer attaccherà sempre per pnme le unità in 
grado di lanciare attacchi a distanza (tra cui halfltng, maghi, druidi, 
arcieri, centauri, orchi) o l'unità più potente, nella speranza di poterla 
indebolire. Dato che scegliete l'ordine con cui vengono schierate le 
vostre truppe (è infatti Lordine delie unità, dall'alto al basso, con cui 
andate n giro), conviene mettere le unità più deboli al centro dello 
schieramento, che spesso è difficilmente raggiungibile a causa di cre¬ 
pacci presenti sul campo di battaglia. 

Gli incantesimi sono una parte essenziale della battaglia, e vi conviene 
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impararne M numero maggiore possibile prima degli scontri "■cruciali" 
Una combinazione particolarmente letale è Haste su Hydra, dato che 
trasforma quest'ultima in un'unità potentissima e molto veloce 


Gli Scenari 

La parte principale di questa breve guida a HeroèS of Might and Magic 
2 è data dai consigli specifici per ogni scenario. Nella sezione detta 
gabole troverete anche degli "sporchi trucchetti" , che non abbiamo 
inserito in queste pagine per non... indurvi in tentazione! 


Scenario 1 - Force of Arms 

Il vostro obiettivo è semplicemente di 
conquistare i castelli dei tre 'lord" 
avversari Per vostra fortuna, questi 
lord non sono in pace tra loro, e ten¬ 
deranno a darsela di santa ragione 
almeno quanto tenteranno di colpire 
voi, Lo scenario è interessante, in 
quanto la vostra zona di influenza, 
quella meridionale, e quella dei vostri 
nemici sono separate da una stretta 
valle (potete riconoscerla dal tempio), 
La tattica migliore è di costruire un esercito motto forte, mandarlo 
nella valle il prima possibile e presidiarla, mentre con un secondo eroe 








conquistate tutte le risorse della vostra zona di influenza, 

1 — 1|: avversari sono tutti nella parte nord della mappa, e il più 

"diramente 
que 11 o " neg raman l ico , 
che si trova a nord-ovest, 

Una volta conquistato 
questo castri in *i 
sarà in ^ 

cu riamo. Un passo essen¬ 
ziale per vincere sul 
vostro avversario princi¬ 
pale è conquistare la 
miniera, che vi assicura 

altri tQOO pezzi d'oro a! 
giorno. 


Scenario 2 - Ann exation 

Come nel primo scenario, si tratta di conquistare gli altri tre castel li 
presenti nell'area. Il problema e che stavolta vi trovate al centro delle 

ire zone di influenza nemiche, e se 
I asce rete sguarnito il vostro castello, lo 
scenario finirà molto presto... 

La tattica che ha dato i frutti migliori è 
di creare due eserciti, posizionarne 
uno fuori dal castello e con l'altro diri¬ 
gervi a manetta verso i castelli nemici. 
Vi consigliamo di iniziare da uno dei 
due a sud (rispettivamente a sinistra e 
a destra del laghetto), dato che sebbe¬ 
ne il più forte sia senz'altro il lord a 
nord, gli altri due possono darvi fastidi maggiori, considerando che tra¬ 
mite il lago possono piombare quando vogliono sul vostro castello. 
Purtroppo esiste solo una mimerà d'oro, ed è ben lontana dalla vostra 
area di influenza iniziale 



Scenario 3 * Save tue Dwarves 

Questo è il primo scenario che propone un obiettivo diverso dal solito 
Dovrete difendere i villaggi dei nani e conquistare quelli fuori dalla 
vostra area di controllo In totale, i villaggi sono otto, di cui tre all'inizio 



dello scenario sotto il controllo del 
nemico Purtroppo, sarà est re ima¬ 
mente facile perderne due dei vostri, 
in quanto all'inizio disponete solo di 
tre eroi e i nemici sono appostati 
proprio fuori dai villaggi II castello 
dell'unico avversano si trova a nord- 
est, in una zona rocciosa, mentre l'u¬ 
nica miniera d'oro è abbastanza vici¬ 
na a uno dei vostri eroi, e si trova a 
sud-est, 


Scenario 4 - Carator Mines 

Si torna a obiettivi più tradizionali, con la differenza che ora i vostri 
quattro nemici sono alleati per combattervi, quandi non potete aspet¬ 
tarvi che se le suonino tra di loro. Se riuscite, potete tentare di rag¬ 
giung ere il cast e llo neutrale nella zona desertica al centro dello 
schermo - pero, non rischiate di lasciare il vostro castello originale 
senza adeguata protezione. L'unico aspetto positivo della situazione è 
che le due miniere presenti nello scenario sono abbastanza vicine, una 
a nord e una a sud del vostro castello. Potete a spettarvi r inoltre, la 
maggior parte degli attacchi da est e da nord 



Scenario 5 - Turning Point 

Si tratta forse dello scenario più complesso, dato che in un'area molto 
piccola dovrete menare le mari? con ben tre avversari, In pratica, non 
appena metterete fuori il naso dal vostro castello, incontrerete gli eroi 

del nemico. Aggiungete a tutto que¬ 
sto che manca una miniera d'oro, e 
che quindi creare un esercito potente 
e un castello ben sviluppato sarà parti¬ 
colarmente difficile. Il nemico più 
abbordabile è quello a est, dato che è 
chiuso in una valle desertica con due 
soli imbocchi. Da una parte lo blocca¬ 
te, e dall'altra lo invadete... 

Tra l'altro, prima di iniziare questo sce¬ 
nario, potrete scegliere di tradire (a 
vostra causa e passare al nemico! 



Scenario 6 - 
Defender 

Dovrete soccorrere gli abitanti 
di un castello e della vicina 
città ed evitare che cadano 
vittime de vostri .nemici. Due 
lord sono a nord, mentre uno 
vi tempesterà dalla sua 
remota isola - pensate che 
inizia lo scenario con tre navi! 
Anche se può sembrare un 
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controsenso, è meglio affron¬ 
tare per primo questo nemico, 
tentando di attaccarlo per 
inare voi stessi. 

Se esplorate la zona a ovest, 
troverete due o tre gruppi di 
nani volenterosi di unirsi alle 
vostre fila. 


Un altro personaggio impor¬ 
tante è Cortagon {colore 
rosso'), che invece si trova 
nell'angolo a nord-est della 
mappa, Se non lo eliminate 
in questo scenario, dovrete 
affrontarlo nella battaglia 
finale. 






Scenario 7 - 
The Gauntlet 

La prima parte di questo sce¬ 
nario è una specie di caccia a! 
tesoro in un labirinto: dovrete 
scegliere quale strada percor¬ 
rere tra le tre disponibili per 
arrivare nell'angolo a sud- 
ovest della mappa, dove si 
trova il castello che dovete 



conquistare, £ uno scenario a 
tempo, in quanto avete solo otto settimane per completarlo A. secon¬ 
da della strada che scegliete, incontrerete sul vostro cammino (dall'alto 
verso I! basso) un'orda di draghi verdi, degli unicorni o des Titani 
Strada facendo, raccogliete oro e 
minerali in quantità, in quanto una 
volta arrivati alla vostra meta, dovre¬ 
te trasformare un villaggio in castel¬ 
lo, e poi produrre una nave (e quindi 
il porto) e gli animali più potenti che 
avete a vostra disposizione, ovvero i 
Draghi (preferibilmente Neri), e per 
questi è necessaria una gran quantità 
di zolfo e di oro, Nel castello nemico 

vi aspettano, infatti, quasi una venti- _ 

na di Draghi Verdi! 

Scenar io 8 - The 
Crown 

Questo scenario è facoltativo, dato che 
potrete scegliere di seguire fa "strada'' 
dello scenario 7. In ogni caso, dovrete 
scoprire l'ubicazione della Corona del Re, 
nascosta in un punto misterioso dello sce¬ 
nario. Per scoprirlo, dovrete visitare tutti 
gli obelischi (azzurri, rossi e neri) per 
comporre una specie di puzzle. Le rocce 
"a raggi 1 ' sono una reminiscenza di Migfat 
3 Magic IV, e in pratica funzionano da teletrasportatori, quindi fate 
attenzione a eventuali attacchi di sorpresa da parte del nemico. 



Scenario 9 - Corlagon’s 
De fen s e 

Dovrete affrontare una marea di nemici per conquistare i castelli che si 

trovano nella parte orientale della mappa. 
In questo scenario è presente lo stesso 
Roland (colore giallo), infrattato nell'isola 
che potrete intravedere fin dall'inizio della 
partita. Essendo un vostro alleato, non vi 
attaccherà, ma non potrete controllarlo 
direttamente, Se Roland viene ucciso in 
battaglia o il suo castello cade in mani 
nemiche, perderete la partita. 

< 

3 


*"-V, . 

jCT. : *^. « .f 

- ■ .* v 

■ *$£1 

-v. - u. , 

; - * 

A*:4* * 



Scenario 10 - Final Justice 

Siamo arrivati alio scontro frontale! Guiderete quattro eroi (almeno 
ai ['inizio!), tra cui Roland stesso, contro il perfido Archi bald_ 


Il marrano sr trova nascosto nel castello chiuso tra le montagne (la 

zona "nera' 1 ) a nord-ovest, ma per 
raggiungerlo dovrete risalire il fiume 
(la rj L' r rovesciata che va da sud-est a 
nord-ovest). Tra voi e il vostro acerri¬ 
mo nemico si para un altro giocatore 
alleato del Male, che non esiterà ad 
attaccare r vostri castelli indifesi. Dato 
che non avete tempo limite, prima 
eliminate il giocatore viola e poi pas¬ 
sate ad Archibald. 
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Eccoci alla seconda parte della completissima soluzione di Tomb 
Rafder,a opera del nostro Simone Bechinl. Se non volete perdervi 
nulla del capolavoro della Core, siete capitati nelle pagine che 
fanno esattamente al caso vostro. Buon divertimento! 
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Livello 8: The cistern 

Un altro livello solo apparentemente complicate tutto si svolge nella stanze 
attorno a II'ambiente principale, in cui il livello -dell'acqua è regolato da una 
leva nascosta nella stanza della cisterna, 

Per prima cosa, innanzitutto, recuperate le due rusty key: la prima si trova 
sulla piattaforma piu alta dell'ambiente ori no pai e. Per raggiungerla, dalia 
pensilina Iniziale saltate a destra, poi fatevi tutte e due le crepe e infine 
arrampicatevi sopra. Per prendere la seconda cniave, invece, dovete passare 
dalla cisterna: dall'ambiente principale saltate su uno dei blocchi di pietra e 
da li raggiungete una belle due balconate i'NQN quella con la serratura). 

Nella cisterna, dopo aver allontanata Pierre, osservate la leva che regola il 
livello d'acqua e scoprite il primo SECRET, nell'angolo buio in alto, raggiungi¬ 
bile saltando sui condotti Poi tuffatevi in acqua attraverso la grata metallica 
e raggiungete la stanza accanto per prendere fa seconda chiave Occhio poi 
ai topi e al costone di roccia che vi impedisce di saltare in avanti. 

Le due rusty key servono per aprire le due stanzette sulla sinsstra dell'Ingres* 
so. La seconda nasconde, oltre a tutto il resto, anche la gold key, La prima, 
invece, porta a qualcosa solo se il livello dell'acqua è basso (tornate- quindi 
alla cisterna se necessario). Prima di far ritirare le acque, scoprite i 
secondo SECRET nella parte più buia della piscina (c'è un piccolo 
passaggio) ed entrate, sempre dalia piscina, nella stanza con le 
piattaforme infestate dai topi e una leva che dovete tirare per 
aprire la porta e prendere la prima silver key, 

Tornati alfa prima porta chiusa dalla rusty key, entrate, tenete a bada 
due gorilla e Pierre e saltate da una piattaforma all'altra fino a rag¬ 
giungere quella più alta. Se volete te magnum, camminate fino 
al bordo, fate due passi indietro e saltate da fermi per atterra¬ 
re accanto alle pistole Poi scendete e rifate tutto. Per pro¬ 
seguire, invece, dovete effettuare uri difficile salto in 
corsa con presa per aggrapparvi alla crepa. Poi 
scendete da basso, aprite la porta e salvate. 

Uccisi i soliti topi ed evitati gli spuntoni, 
andate nella stanza con la porta chiusa e 
apritela con l'interruttore alla fine del 
corridoio iri alto raggiungetelo sai¬ 
tando ancora sui condotti a 
destra della porta. Salutate il 
solito Pierre, prendete la 
seconda sii ver key e uscite 
fuor passando per il 
condotto subacqueo 
che porta alla 
dove avete trovato¬ 
la prima chiave 
d'argento. 

Per concludere 
il livello salde 
sull'altra bal¬ 
conata, tirate 


la roccia a sinistra della prima serratura per scoprire il terzo SECRET, entrale 
ne ila stanza col pavimento a scacchiera (cedevole) e tirate il masso mobile 
sulla destra Saliteci immediatamente su per far agevolmente fuori il branco 
di leoni accorsi, trascinatelo nell'altra stanza per salire sul tetto e, tornati giù, 
gettatevi nel buco cosi scoperto. 


Livello 9: Tomb o f Tihocan 

OK, Siamo alla resa dei conti del secondo scenario: Tihocan era un grande re, 
quindi te sue spoglie sono molto ben difese. La prudenza e l'attenzione sono 
qui ci conseguenza indispensabili. 

In primis tornate subito su e respirate profondamente. La leva che abbassa il 
livello dell'acqua in fondo al condotto è infatti lontana, e avrete bisogno di 
tutto il fiato di Lara Anche perché è facile confonderla con l'interruttore di 
metallo che apre la porta ripeto, per abbassare ii livello dell'acqua dovete 

tirare la leva in fondo al condotto, piu in basso rispet¬ 
to all'altra. 

Nella stanza seguente salite sul blocco 
centrale senza curarvi troppo dei masso 
mobile e delle frecce e azionate l'interrut¬ 
tore, che fa mondare la stanza. Scoprite 
il medi kit nell'apertura in basso 
(dove c'era it masso) ed entrate 
nel corridoio ''asciutto' 1 : solo 
però per rituffarvi di nuovo 
appena girato l'angolo. Cercate 
in profondità (sotto al condotto 
lungo) la leva che inveite la corren¬ 
te, riemergete per riempire j polmoni maria 
e nuotate lungo il condotto per raggiunge¬ 
re la stanza con i due corridoi in alto. 
Salvate e decidete se volete trovare il primo 
SECRET: per raggiungerlo prendete il passag¬ 
gio di destra, sparate a Pierre, saltate le 
ganasce e liberatevi del coccodrillo. 
Dovreste essere finiti in una stanza con 
un soffitto molto alto ed un pavimento 
verdino. Tre blocchi del pavimento 
hanno un disegno a quadretti, di 
colore metallico, diversi dagli altri: 
uno è sinistra delle scalette d'in- 

gli altri due 
angoli della 
Saliteci su 
per aprire una 
porta nell'altro 
angolo della 
stanza, 
cammino 
verso Tihocan 
prosegue col 
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corridore dì sinistra; per raggiungerlo prendete bene il tempo al pericolosrssi- 
mo pendolo (che sia quello di E. A, Poe?) e correte in cima alla stanza delia 
porta segreta. Passate dall'altra parte aggrappandovi sul bordo e spostandovi 
lungo la crepa. 

Per prendere la gold key, azionate l'interruttore nei cor ri a o io che c'è nel! an¬ 
golo- dall'altra parte dell'ingresso, salite su e saltate verso la crepa (NON verso 
la porta). Utilizzata la chiave, sentirete il suono dei secret, ma non emoziona¬ 
tevi: non avete scoperto niente di speciale.. Saltate sulle rocce emerse pei 
arrivare alia stanza con le porte per aprirle,, trascinate il masso sui pannelli 
con le scritte, poi saliteci su per eliminare gli animali sopraggiunti. 

Recuperate le due chiavi nella stanza con i due massi rotolanti (saltate subito 
in avanti, ignorando il rnedikit) e in quella difesa dalle ganasce. Potrete così 
accedere allo scivolo. Il secondo SECRET è uno di quelli davvero difficili na 
trovare; fate un salto lungo con rincorsa verso la sinistra dello scivolo, poi 
continuate a saltare per atterrare su una piattaforma piana. Per arrivare alla 
nicchia, dovete effettuare cinque salti da fermo: avanti, sinistra, avanti, 
destra, avanti. Non tenete premuto il tasto di salto, ripetete la mossa appena 
Lara atterra. Scivolati in acqua, emergete subito sulla piattaforma grigia per 
liberarvi dall'alligatore, poi fatevi un giro intorno per ammirare l'abilità de 1 
grafici della core e scoprire l'ingresso (chiuso) della tomba. Ritornate alla 
piattaforma grigia e raggiungete irte Tutto re (saltando dal masso di sinistra 
verso quello in basso, poi arrampicatevi) che apre la porta del condotto 
subacqueo sotto la tomba (per trovarlo cercate nelle zone più luminose). 
Azionate la leva per aprire il portale d'ingresso a! tempio di Tihocan 
Per far fuori le statue dei centauri (la seconda di solito prende vita più 
tardi...) saltate lateralmente, evitando le finebafl che vi sparano ed eventual¬ 
mente riparandovi all'interno della tomba. Infine (finalmente!) accommiata¬ 
tevi da Pierre, prendete in prestito le sue magnum, lo Scion e la chiave d'oro 
e salite sulla balconata per accedere al sepolcro del secondo imperatore di 
Atlantide. 

NEL FILMATO SEGUENTE.., 

Lara legge le iscrizioni nella tomba e scopre che Tihocan era uno dei due 
imperatori di Atlantide (non erano tre?), che sovraw&se alla caduta del 
Contenente ma che mori senza figli e senza lasciare a nessuno la sua eredità 
di saggezza. Poi Lara unisce le due parti dello Scion e ha una tragica visione: 
gli imperatori di Atlantide erano effettivamente tre, uno dei quali, però, 
venne condannato per aver abusato del suo potere creando un'arma 
mostruosa. Con fa successiva caduta di Atlantide, le tre parti dello Scion ven¬ 
nero nascoste in tre differenti santuari, uno dei quali è in Egitto.. 

TERZO SCENARIO: IL SANTUARIO 

Con lo scenario egiziano le cose si complicano ulteriormente,, sìa dal punto di 
vista degli enigmi sia quanto a nemici, che qui cominciano a farsi davvero 


pericolosi infatti, oltre alla solila rappresentanza animale (alligatori e pante¬ 
re) troviamo qui i primi mostri (mummie e altro), Le armi disponìbili, però, 
sono sempre le stesse, anche se le magnum dovrebbero rimpiazzare sempre, 
da qui In noi, le pistole convenzionali. Salvale poi la partita con una certa fre¬ 
quenza pe r evitare di dover ripetere passaggi particolarmente difficili 


Livello 10: City of Khamoon 

Innanzitutto saltate e aggrappatevi al passaggio sulla sinistra per attivare la 
leva che apre la porta in basso, Poi trascinate il blocco mobile inferiore per 
creare un ponte per que ! io superiore, da utilizzare per raggiungere la crepa e 
poi il corridoio che porta alla sfinge. 

Prendete la chiave dietro alla testa della sfinge, e utilizzatela per aprire la 
porta nascosta dal blocco mob e sotto alla faccia. Entrate nella stanza delle 
statue, salite su e raggiungete ri corridoio in fondo a destra. Già che ci siete, 
fate fuori in tutta comodità la pantera e preparatevi ad incontrarne una 
meno docile subito dopo, Nell'ambiente principale evitate il masso rotolante 
e ancate nell'angolo opposto all'ingresso per scoprire il primo SECRET, rag¬ 
giungibile con un salto in corsa sulle rocce inclinate. Tuffatevi poi in acqua 
per raggiungere la stanza con i blocchi mobili. Qui dovrete attivare l'interrut¬ 
tore sopra alla stanzina per creare una piattaforma dorata, che potrete rag¬ 
giungere spostando opportunamente i blocchi Salite dalla botola, attivate 
l'interruttore che apre il pavimento attorno alfa statua del gatto e calatevi in 
basso, sulla tettoia del portale da cui preveniva il masso rotolante uer rag¬ 
giungere il secondo SECRET. 

Calatevi con attenzione sotto alla statua del gatto ed entrate nell'apertura 
ben illuminata (laltra conduce ad uno scivolo che termina in un gruppo dr 
spuntar Vi ritroverete cosi su una piattaforma che dà si, una stanza 
buia. NON saltate giù, ma aprite la botola in afta utilizzando l'interruttore 
dietro l'angolo a sinistra per vederci più chiaro. Fate fuori le due paniere, 
attirandole se necessario penzolando dal cornicione e issandovi su appena 
sopraggiungono. Poi scendete, e correte verso il blocco 
dì pietra grigsa inclinato: con un po' di 
allenamento, dovreste riuscire a 
raggiungerlo prima che le nuove 
pantere vi saltino addosso. 

Salite sulla piattaforma 
centrale ed effettuate un 
salto lungo con presa 
per arrivare al terzo 
SECRET, la nicchia 
sulla sinistra. 

Annientate anche le 
ultime due pantere, 
recuperate i rnedikit in 
fondo alle loro tane e 
preparatevi ad affronta¬ 
re una pericolosa mum¬ 
mia in fondo al corridoio 
davanti al ponte. 

In seguito salite ai piano supe¬ 
riore, recuperate la saphire key sul 
blocco dorata d* fronte sotto alla grata e 
saltate sulle piattaforme sopraelevate nella stanza delle 
statue per riempire dì sabbia la stanza della mummia e 
raggiungere noi agevolmente il portale di fine livello, 

Livello 11: 

Kh amoon 

Un livello lungo e insidioso., pieno di nemici (mummie e 
pantere) che sbucano fuor- quando meno te l'aspetti: diffi¬ 
date quindi dei momenti rii calma e girate sempre armi in 
pugno. Ir principio, raggiunta il corridoio in alto a sinistra, 
dirigetevi verso la stanza con i quattro blocchi mobili. I 
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primi due (quelli di fronte all'ingresso) nascondono due pantere ed un 
medi-kit; gl altri, invece, celano qualche riferimento ed una saphire key (in 
una nicchia sott'acqua, sulla destra del gong: Aprite po la porta in fondo al 
corridoio iniziale per accedere all'ambiente principale, che chiarneremo stan¬ 
za dell'obelisco 

Da qui in poi, il vostro scopo sara attivare > quattro interruttori che sbloccano 
i cuattro ponti attorno all'obelisco, per poter accedere a quattro amuleti egi¬ 
ziani che serviranno in seguito. Le quattro leve possono essere raggiunte in 
diverso ordine, sempre partendo della stanza dell'obelisco. Di seguito analiz¬ 
ziamo la via più rapida. 

Innanzitutto, dalla piscina delia stanza dell'obelisco, scendete lungo la disce¬ 
sa inclinata per raggiungere una stanza con un gran numero di colonne e 
piattaforme e due pantere pronte a farvi la festa, Salite fin su m cima, evi¬ 
tando di entrare nelle nicchie buie ai terso piano, che portano solo a due 
mummie parecchio irritate e nienfah.ro Giunti in vetta, consegnate all'eter¬ 
no riposo un'altra mummia, azionate il primo interruttore (davanti aita prima 
colonna) e camminate verso l'ultima colonna, Da li, con un bel salto con rin¬ 
corsa potrete raggiungere la piattaforma centrale, il primo SECRET, Con un 
ulteriore salto in corsa atterrerete dietro al gong in basso, sede del secondo 
SECRET. A questo punto, calatevi ir basso e azionate la leva nell'angolo. 
Quindi entrate nella stanza sotto d\ gong, dove osserverete un gran numero 
di piattaforme e alcune crepe, Salite m aito a sinistra e utilizzate la crepa per 
accedere al terzo SECRE T ; poi tornate al punto di partenza e saltate verso la 
piattaforma in basso (fa un po' male ma si risparmia un sacco di tempo), 
quindi dalia parte opposta per entrare nell'apertura sotto a ir ingresso, 
Azionate ia leva e tornate in cima: attenzione, perchè se passate dal fondo 
della stanza verrete immediatamente accolti da due mummie inferocite, 
quindi cercate di raggiungere alla svelta il blòcco piu basso. 

Tornati nella stanza dell'obelisco, dovreste avere due ponti abbassati. Se 
volete, prendete subitogli amuleti, ma non c'è fretta il viatico prosegue, 
infatti, nella stanza sulla destra dell'interruttore, dove troverete una lunga 
discesa e un'alta scalinata. Salite in c ma e saliate verso la crepa, che utilizze¬ 
rete per raggiungere la parte destra della stanza, con le piattaforme dorate. 
Entrate nella stanzetta e azionate la leva che trasforma la discesa dietro alla 



crepa in una scalinata: percorretela per arrivare alla stanza accanto a quella 
della prima leva, dovevi attendono altre due mummie, l'interruttore per 
aprire la porta dorata e la leva che abbassa il terzo ponte, Tornate su? vostri 
passi, giù dalle scale, poi calatevi nella stanza sabbiosa e r freddata la solita 
pantera, abbassate la leva nella nicchia a; destra per uscire dai complesso e 
arrivare ai ponti,. 

L'ultima leva è nascosta sul iato di una finestra della stanza con le sedie ed il 
tavolino da scacchi difesa dail'ennesima mummia. La si può raggiungere sal¬ 
tando dagli altri 
ponti già abbassati 
o direttamente 
dalla stanza con i 
blocchi mobili, spo¬ 
standoli opportuna¬ 
mente. Recuperati 
tutti gli idoli dell'o¬ 
belisco, tuffatevi 
nella piscina e nuo¬ 
tate DIRETTAMEN¬ 
TE alla stanza suc¬ 
cessiva, senza indu¬ 
giare ne! condotto 
subacqueo per rac¬ 
cogliere gli oggetti: 
meglio tornare con 
calma dopa aver 
imparato per bene 
la strada. 

La conclusione del 
livello è banale, ma 
non priva di ostaco¬ 
li. tornate con 
attenzione alla 
stanza iniziale del 
livello precedente, 
dopo aver ripulito il 
cammino dalle soli¬ 
te mummie, collo¬ 
cate gli oggetti nel 
piccolo obelisco al centro della piscina ed entrate nel portale cosi ape no. 

Livello 12; Sanctuary of tue 
S e i oh 

li santuario e un livello davvero impegnativo, con una prima parte che mette 
a dura prova le qualità di sai tetri ce di Lara Inoltre, cominciano a mostrarsi i 
demoni che a terranno compagnia fino alla fine delia nostra avventura... 
Nella stanza iniziale osservate le due grate: dovremo recuperare la gemma 
sulla destra per aprire ia porta sulla sinistra. Non sarà facile, e i due demoni 
che sopraggi ungono dalle scalinate ce lo fanno- subito presente a modo loro, 
Saltate sul blocco, scivolate giù a destra e osservate il masso chiaro in fondo, 
che vi servirà in seguilo per una lunga e impervia scalate. Per il momento, 
però, dirigetevi a destra, in fondo al cortile, per un'altra scalata un po' più 
facile: tate attenzione alle ganasce, poi abbassate la leva e saltate subito 
verso la colonna con il medikit, quindi calatevi subito giu per abbattere il 
demone alato sopraggiunto. 

Tornate alla roccia chiara e salite su alla seconda leva., che dovrete abbassare 
per aprire un'aitra porta. Dopo aver ucciso si secondo demone volante pro¬ 
seguite la scalate costeggiando la parete rocciosa sulla destra della sfinge, 
fino a giungere ad una porticina con due corridoi: entrate in quello di destra 
e spingete il masso mobile, poi andate dall'altra parte e salite su Fate fuori il 
centauro saltellando lateralmente e prendete il primo Ankh. 

In seguito scendete sulla destra, fate fuori la mummia sul dorso della sfinge 
e calatevi dall'altra parte. Entrate nel corridoio e posizionatevi a!l J inizio della 




httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 


httpV/www.oIdgamesita iia.net/ 











ZETA 




http://www.oldgamesitalia.net/ 


discesa, nel mezzo: dovrete eseguire un difficile sa Irò a metà delta parete 
inclinata curvando in volo verso destra, per atterrare sulla piattaforma, Ci 
vuole un po' di esercizio, ma non è difficile. Po= scendete nella seconda pisci¬ 
na per recuperare la gold key sui fondo, quindi risalite e posizionatevi come 
prima davanti alla nuova discesa: per agguantare la passerella dovrete stac¬ 
care proprio all'ultimo istante. Usate la chiave dorata nella serratura e volta¬ 
tevi per far fuori il secondo centauro. Quindi entrate e recuperate il secondo 
Ankh, I due amuleti vanno collocati sopra la testa della sfinge, a cui si acce- 
de dal dorso effettuando un sarto in corsa con presa dalla roccia inclinata, 
inserito quello dalla parte della faccia, salvate perché dovrete, cercare di tro¬ 
vare il SECRET più difficile di tutto il gioco: mettetevi con le spalle contro l'a¬ 
muleto in basso e camminate verso sinistra, fino a quando Lara non si 
ferma. Se guardate in basso, leggermente sulla sinistra, dovreste scorgere 
delle munizioni sospese in aria effettuate un salto con rincorsa per atterrare 
sulla piattaforma invisibile Poi saltate verso la parete rocciosa e calatevi giù 
per eliminare un altro demone alato. A. questo punto siete pronti per fare un 
bel salto nel vuoto di qualche decina di metri, entrando nella porta centrale 

sotto la faccia della 
sfinge Nuotate 
verso il fondale, e 
azionate fa leva in 
mezzo ai piedi della 
sfinge di destra, 

NON quello sopra! 
Verrete risucchiati 
una stanza con dei 
piloni, che utilizze¬ 
rete per salire sulla 
testa dell'altra sfin¬ 
ge Liberatevi del 
solito demone 
alato, calatevi giù e 
saltate verso l'altra sfinge: troverete un meni kit DENTRO ad un orecchio! Per 
prenderlo, camminate fino al lecito, fate un salto in avanti e raccoglietelo 
Poi fate un bel tuffo con rincorsa, azionate la leva sulla destra ed entrate nel 
condotto centrale (NON quello di prima) Giunti alla grata, prendete io 
Scarab non uscite: ci sono due demoni ed un centauro ad attendervi, quindi 
aspettate che i due demoni vi attacchino ali interno del corridoio prima di 
battagliare allo scoperto con il centauro (saltando lateralmente per evitare le 
sue potenti timballi 

Infine, aprite la grata di sinistra, fate passare per sempre il mal di testa a 
queirantipatico di Larson e impossessatevi dell'ultima parte dello Snon. 

NEL FILMATO SEGUENTE... 

Lara viene colta di sorpresa ca miss Natia e dai suo' scagnozzi, che la disar¬ 
mano e sì appropriano del potentissimo amuleto. Non contenta, la simpati¬ 
ca biondina intima ai suoi di r 'are fuori la nostra eroina, che prontamente si 
getta ne! fiume. Neanche le raffiche di mitra, perù, intimoriscono Lara, che 
sale sulla sua splendida moto e raggiunge con vari funambolismi lo yacht 
dei rivali Un lungo viaggio, nel sonno, la porta in vista di una misteriosa 
isoia tropicale,.. 

LA GRANDE PIRAMIDE 

Non mi sembra giusto rovinarvi le sorprese che si celano nell'ut imo scenario 
di Tornò Ràidsr, laddove questo capolavoro raggiunge l'apoteosi. Anche, 
conVè logico, quanto a difficoltà, quindi preparatevi ad affrontare le mille 
insidie del continente perduto... 

Livello 13: Natla's Mines 

La miniera della Natia Technologies è un livello senza dubbio anomalo, con 
pochissimi; nemici ma alcun, difficili enigmi da risolvere con intelligenza e 
colpo d J occh:o. All'inizio nuotate in avanti ed emergete sotto alia cascata: 
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tirate la leva dietro l'angolo e raggiungete il cancella di Pegno bloccato. Per 
aprirlo tornate ai porticcolo e risalite dall'altra parte della cascata: correte 
poi nella stanza bloccate dal trenino, tirate il blocco mobile ed azionate la 
leva. Quindi tornate indietro e saltate verso i cavalletti, poi scendete lungo il 
corridoio e arriverete ad una stanza con un prefabbricato sospeso in aria, 
per ora ignoratelo e andate avanti, verso l'altra stanza. Qui utilizate il bloc¬ 
co mobile per salire sul tetto del prefabbricato di destra, che ha un angolo 
de! tetto cedevole. Cadete giù e azionate la leva per rimuovere ‘attracco 
della barca nel porto. Tornate laggiù, e utilizzate la barca uer salire dall'altra 
parte della roccia, verso | blocchi di legno: giungerete in una stanza piena di 
blocchi della Natla's Technologies. Tirate e spingete a sinistra quello mobile 
(contraddistinto, come tutti gli altri blocchi mobili di questo tipo, da uno 
sfregio), poi fate lo stesso con l'altro per accedere all'in ter ruttore che sposta 
il trenino. Dirigejfvl quindi in quella stanza, spingete il blocco in fondo alle 
rotaie e saliteci su per accedere, sopra, alla leva che apre la porrà accanto al 
nastro trasportatore di cui ci occuperemo dopo, 

A questo punto, scendete giù e girate l'angolo per accedere a uno stanzone 
con colata lavica e crateri vari: qui vi aspettano un fusibile ed il primo boss 
( J 'AÌn r t raothing personal...",'. Prendete ii primo e fuggite dal secondo, visto 
che non avere armi! Tornate quindi di corsa alla stanza col prefabbricato 
sospeso: dovrete trovare altri due fusibili per abbassarlo. 

Per recuperare i! primo fusibile, superate ì cancello di legno nella stanza dei 
due prefabbricati e fermatevi subito dopo la piccola buca PRIMA del cavai- 
letto: dovete raggiungere l'uscita :n fondo a destra con una corsa ad ostacoli 
(correte tenenao premuto il tasto eli salto) prima che sopraggiunga il masso 
rotolante sulla destra. Recuperate il fusibile, evitate i due mass rotolanti p 
uscite salendo sulla piattaforma da cui è partito il masso iniziate. 
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l! secondo fusibile è incastrato nel nastro tra¬ 
sportato re raggiungibile dalla stanza dei due 
capannoni con il passaggio sulla sinistra: per 
liberare il congegno, attivate l'interruttore 
dietro alla porta aperta in precedenza. Poi 
tornate al prefabbricato sospeso e abbassate* 
lo inserendo i tre fusibili nell'apposito circuito. 

Quindi entrateci dentro dalla porta per recu¬ 
perare le pistole (finalmente!) e salite sul tetto 
per saltare verso l'apertura in alto, Subita 
dopo, in alto a destra, trovate il passaggio 
che conduce al primo SECRET. 
é tempo di saldare i conti con gli scagnozzi di miss Natia per primo rocca 
a! cowboy della stanza con la colata lavica. Dopo averlo steso riprendetevi 
le vostre ben più efficaci magnum, Saltate quindi perso l'interruttore sulla 
destra, tentando di aggrapparvi: non ci riuscirete, ma se tutto va bene vi 
ritroverete appesi più in basso. Passate alla crepa più sotto (lasciate un atti¬ 
mo il tasto azione e ripremetelo subito) e passate dall'altra parte delia lava. 
In fondo al corridoio vi attende una bella serie di salti tra i lapilli infuocato, 
quindi salvate e concentratevi. Nella stanza con le colonne inclinate, indivi* 
duate quelle accessibili e tenete d'occhio il muro di destra, in cui è nasco¬ 
sto un passaggio verso il secondo SECRET: premete SUBSTO il blocco, quin¬ 
di, dopo l'arrivo del masso, entrate nella galleria ferroviaria, rifornitevi e 
uscite dal buco sui soffitto. Alla fine dei salti sulle colonne, girate l'angolo 
con calma per evitare la solita trappola, poi utilizzate il blocco di INT mobi¬ 
le (quello in fondo a destra) per salire sul passaggio nella stanza accanto, 
bloccata da una serie di rocce: per aprirvi la strada dovete attivare l’inter¬ 
ruttore in alto nella stanza della 
colata lavica, difeso ora solo da 
qualche masso rotolante e da un 
doppio satto non troppo difficile. 
Realizzato il traforo, giungerete in 
una grande stanza con una discesa 
ed un sacco dì colonne: salvate e 
arrestate la corsa dello skater ("Yen! 
must be fi ring at me”), ottenendo 
così il giocattolo definitivo, la sua 
coppia di UZI. Già che ci siete, sco¬ 
prite anche l'ultimo SECRET nell'uni¬ 
ta fossa (sulla sinistra) che contiene 
acqua e non Sava, Poi uscite in cima 
alla salto, evitate i soliti massi roto¬ 
lanti e salite in cima alle rocce, 
Apritevi la strada nella stanze con i 
massi mobili spingendo i primi due 
e maneggiando gli altri rn modo da 
arrivare ad una leva (da abbassare) 
ed una porta che però si chiude 
prima che possiate uscire: tornate 
allora a IT inizio di quest'ulti ma sezio¬ 
ne per incontrare l'ultimo amico 
("Say cheese") che con la sua morte 
ù renderà il fucile. Infine salite in 
cima alta piramide sfruttando i bloc¬ 
chi scavati, saltate con rincorsa 
verso il muro e aprite a stanza che 
contiene la chiave d 1 ingresso alla 
piramide, 

NEL FILMATO 
SEGUENTE... 

Miss Natta entra in una strana 




stanza, mette a posto lo Scion completo 
e.., la meravigliosa piramide dorata di 
Atlantide torna a risplendere I 

Livello 14 : 

Atlantis 

Forse il livello più difficile, sicuramente il 
più emozionante: un. inevitabile brivido di 
angoscia e terrore vi terrà compagnia nel¬ 
l'esplorazione della piramide di Atlantide, 
dove si celano tremendi nemici, mortati 
trabocchetti e terribili segreti, L'unico 
aspetto agevole di questo livello è la sua linearità: la strada verso la vetta 
della piramide è unica, non ci si può sbagliare sulla via da percorrere. 
All'inizio fate fuori i demoni che escono dagli incubatali (quelli che stan¬ 
no per esplodere hanno : tubi accanto in movimento), poi salite al piano 
superiore dalla porta a sinistra del portale chiuso, attivate gli interruttori 
nelle due nicchie ir fondo e tornate giu dalla porta di destra per attivare 
la leva che apre il portale. 

Giungerete così all'ambiente principale della piramide, dove vi accoglierà 
(come sempre, in questa stanza) un demone alato. Date un'occhiata in 
alto per ammirare tutti i delicati salti che dovrete affrontare, poi mettete¬ 
vi spalle alla lava, calatevi giu e aggrappatevi alia piattaforma di sotto 
per arrivare al primo SECRET. Ripetete il giochetto con la crepa in casso a 
destra nella stanza successiva per aprire la porta. Saltate poi in avari! e 
fuggite senza curarvi dei demone. Tuffatevi in piscina, e attivare la leva 
suta destra, che apre temporaneamente la porta di uscita: per raggiun¬ 
gerla, saltate sui _ 

blocchi appianati.; 
da quello più 
aito, in fondo a 
sinistra, si posso¬ 
no raggiungere 
due blocchi di 
colore normale 
ma utilizzabili per 
raggiungere il 
secondo SECRET, 

Calatevi nella 
stanza con i bloc¬ 
chi dì pietra, rag¬ 
giungete la leva 
superiore sfrut¬ 
tando i blocchi nclinati, quindi abbassate la leva in cima alla salita per 
aprire ia porta d'uscita. 

Dopo una nuotatina (non scordate la leva sulla destra.) e un bel salto, vi 
attende una stanza con cinque leve e quattro mostri assai cattivi in caso 
di difficoltà gettatevi in acqua o medicatevi. Aperti i tre cancelli, prose¬ 
guite sott'acqua, per arrivare ad una stanza con una pietra che rotola 
giù bloccando l'uscita: fermatela spingendo II blocco mobile contro al 
muro. 

Effettuato il solito salto, abbattete i due demoni alati nella stanza con Se 
discese esaliate dalla parte opposta atterrando sulla parte organica 
(quella rossa). Quindi affrontate la stanza con il passaggio centrale acci¬ 
dentato, saltando verso sinistra, quindi al centro, poi verso la parte di 
destra dove troverete un interruttore in alto ed un'uscita nascosta da un 
blocco di pietra in basso Superate fe ganasce, saltate verso destra, nel 
punto in cui avete eliminato due demoni 

La stanza della lava, con i blocchi mobili, è la più : 'aciledi tutto il livello. 
Alla fine, pero, salvate perché vi aspetta il terzo SECRET, difficile e realiz¬ 
zabile solo in prima battuta: dovete infatti eliminare i tre demoni in 
tempo per raggiungere la porta in cima al corridoio a destra Se non 
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siete abbastanza veloci, la 
porta si chiude e non c'è 
verso di riaprirla: quindi spa¬ 
rate veloci e cominciate a 
correre appena resta in vita 
un solo demone. Poi entrate 
nel corridoio, azionate la 
leva solo se siete masochisti 
e volete scappare in tutta 
fretta da una colata di lava e 
saltate su nel passaggio sulla 
sinistra. 

L J ultimo salto prelude ad un 
trabocchetto abbastanza 
facile a base di frecce, gana¬ 
sce e masso rotolante (fate 
rotolare il masso, saltate di 
lato e salite con calma), che 
conduce alla stanza del 
trono. Qui spingete l'unico 
masso mobile, poi salvate davanti alla porta con ] e due leve: abbassando’ 
le, infatti, si apre il pavimento sotto, finendo in un trabocchetto di facile 
soluzione (saltate avanti e indietro per evitare il masso □ saltate subito per 
evitare rii finire sugli spuntoni) che porta al vero mecca ri ismu di apertura 
della porta 

Siamo vicini alfa fine, quindi i nemici si fanno insidiosi- sbarazzatevi del 
centauro e dei due demoni, poi scendete giu e sparate ai due demoni, 
quindi NON SPARATE e ammirate le perla di Tornò Raider l’aiter eqo dia¬ 
bolico di Lara Croft* Per risolvere l'enigma, osservate la simmetria della 
stanza, interrotta solo dalla presenza dell'interruttore a tempo che coman¬ 
da la botola: attivatelo e saltate dalla parte opposta della stanza per far 
cadere nel cratere il demone, 

infine liberatevi degli ultimi nemici, correte ad attrvare gli interruttori a 
tempo che aprono la porta (a destra) e creano il ponte [a sinistra) e cerca¬ 
te di prendere lo Scion nella stanza vista nel filmato precedente. 

NEL FILMATO SEGUENTE.., 

La visione rivefatoria: il terzo imperatore di Atlantide era proprio Natia, 
alias tacque li ne, condannata all'ibernazione da Quabpec (il primo che 
paria) e Tihocan (il secondo} per aver abusato dei suoi poten con il tentati¬ 
vo di creazione di nuove razze di guerrieri (i demoni che avete affrontato). 
Risulta così finalmente comprensibile la sequenza introduttiva del gioco, in 
cui Natia ritorna in vita in seguito all'esplosione di Los Alamos. 

Entra poi in scena la Natta moderna, che spiega a Lara il suo folle proget¬ 
to di evoluzione della razza umana, che sta per completarsi con la creazio¬ 
ne dr un nuovo, terribile mostro... 

Livello 15: The G r e a t Pyramid 

Siamo alla resa dei conti: per prima cosa ve la dovete vedere con ri mostro 
gigante, a cui dovete sparare a volontà cercando di non cadere giù dalla 
terrazza Ci sono molte tattiche differenti, ma tutte e hanno in comune la 
grande mobilità che dovete mantenere per evitare di essere schiacciati! dal 
colosso. Freddato il nemico più minaccioso, resta da uscire dalia piramide: 
entrate nella porticina e spingete il masso in basso fino in fondo, poi quel¬ 
lo in alto per salire verso le ganasce. Poi entrate nel corridoio or destra, 
spingete il blocco e spostatelo contro la porta chiusa, per poterla aprire 
abbassando la solita leva. Quindi iniziate la serie di salti sui blocchi piani ai 
lati della lava. Se però dopo i primi salti vr voltate, vedrete che indietro si e 
formato un ponte che vi permette si accedere al primo SECRET, da cui si 
esce attivando due volte la leva. A questo punto inizia un lungo corridoio 
con due massi che vi rotolano contro: evitateli saltando all indietro e poi 
lateralmente. 


Giungerete cosi nella stanza 
dello Scion, che dovrete 
distruggere per porre fine 
al l'enorme potere delia civiltà 
di Atlantide: inizierà così una 
serie di esplosioni e terremoti 
che vi accompagnerà fino 
alia fine. Procede, dopo aver 
eremi nato la solita orda di 
demoni, calandovi dalle rocce 
sulla destra, quindi utilizzate 
le crepe per passare daff'altra 
parte della stanza, ignorando 
le frecce. Scendete lungo la 
discesa successiva stando 
sulla destra, per evitare il 
masso rotolante, e saltate dal 
bordo verso sinistra, pren¬ 
dendo il tempo a! micidiale 
pendolo. Quindi CAMMINA¬ 
TE ira gli spuntoni e arrestatevi davanti ai blocchi inclinati in mezzo alla 
lava Si nasconde infarti qui i! secondo SECRET aggrappatevi alla crepa 
invisibile PRIMA di q Lie fa visibile, sulla sinistra, subito dopo la fine della 
piattaforma, e sfruttatela per arrivare sul piano rialzato n fondo alla stan¬ 
za. Per scendere, utilizzate il blocco inclinato m basso. Il corridoio che 
segue è caratterizzato da due massi rotolanti, da evitare oltrepassando di 
corsa il pendolò e ignorando il medikit, Poi fermatevi e prendete si tempo 
dì pendolo per ma lizza re il salto decisivo in fondo alla discesa. Da qui cor¬ 
rete al centro della stanza, saltando verso metà e ignorando il medikit per 
evitare la lava, poi aprite la porta e salvate. Vi attende infatti un traboc¬ 
chetto semplice ma insidioso: correte incontro al primo masso (che vi pas¬ 
serà sopra la testa), arrestandovi solo sul bordo, quindi aggrappatevi all'i¬ 
nizio delia salita successiva per far rotolare il secondo masso sopra di voi 
Le fiamme potrebbero rievocare vecchi incubi a qualcuno (ricordate il 
palazzo di re Mi da?) ma qui le cose sono semplici: con un salto lungo con 
rincorsa e presa, un salto da fermo e un altro salto come il primo la prati¬ 
ca è archiviata. Resta un ultimo dubbio, come scendere sul fondo della 
profondissima stanza del pendolo? Niente paura: camminate fino al 
bordo, andate indietro e fate un passettino ancora indietro; quindi pren¬ 
dete il tempo al pendolo, partite e fate due salti in corsa, senza lasciare il 
tasto di salto, per armare al terzo SECRET (ATTENZIONE, per un bug del 
gioco, talvolta non viene registrato. Comunque, per ammissione della 
stessa Eidos, questo è effettivamente l'ultimo secret del gioco) Per scen¬ 
dere, poi. andate sul bordo e saltate in avanti da fermo. 

Alla base della piramide, l'ultimo incontro della nostra avventura Natia, 
tramutatasi in demone, ci teneva a salutarvi di persona Donatele l'eterno 
riposo stendendola per due volte sul pavimento di quella che diventerà 
cosi la terza tomba degli imperatori di Atlantide. Infine, iniziate il viatico 
dei saiti final., partendo dalla sa; ta nascosta dietro alle rocce grigie: avrete 
così finalmente portato in salvo Lara Croft, le più affascinante eroina della 
stona dei videogiochi, e messo fine all'Inquietante civiltà del Continente 
Perduto. 

Ora potrete rigiocare Tornò Raider fin dall'inizio con tutte le armi e infinite 
munizioni - magari dopo aver equipaggiato il vostro PC con una scheda 
video acceleratele 3D, con cui il gioco diventa l'esperienza videoludica più 
sconvolgente della storiai 

Inoltre potrete utilizzare : cheat code su cui ho finora taciuto, passo avan¬ 
ti, passo indietro, tre giri completi e salto avanti per passare al livello suc¬ 
cessivo, stessa cosa ma con salto indietro finale per ottenere tutte le armi. 
Per qualunque informazione o chiarimento, sono comunque a vostra 
disposizione al solito indirizzo: Simone.Bechini@bbs.infosquare.it. 
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1 Pagliari ti Bros vi guidano nella soluzione della seconda parte del 
divertentissimo settimo episodio delle disavventure di Larry. Vediamo, 
dunque, come risolvere le ultime prove che separano il nostro eroe dal 
letto delia biondissima “capitana” della nave dell’amore! 


Torneo di Craps 

Tempo di tentare la fortuna, a quanto pare. Andate nella sala da pran¬ 
zo, mangiate i soliti fagioli, quindi raggiungete ;l casinò, avvicinatevi al 
tavolo da gtoco e selezionate la voce “Fart" (preferiamo non tradurre; 
per allontanare fa ressa. Parlate al croupier e giocate - ovviamente, per¬ 
derete, Utilizzate allora la cada igenica sui dadi truccati, chiedete di gio¬ 
care, e utilizzate i vostri dadi al posto di quelli dati dal croupier per gio¬ 
care Manco a dirlo, Inizierete a vincere. Dopo qualche giocata, verrete 
avvici nati da una certa Dewmi Moore, che vi inviterà a una partita priva¬ 
ta a Strip Liar's Dice. Ovviamente accetterete, e vi ritroverete nella stanza 
(ben diversa dalla vostra) di Dewmi II gioco che vi propone, tutto som¬ 
mato, è anche divertente. Disporrete ognuno di cinque dadi, e dovrete 
scommettere sul numero di ripetizioni di un certo numero. Ad esempio, 
se nella vostra giocata vedete un tre, un quattro e tre cinque, potete 
scoiti metere che in totale, considerando anche la giocata nascosta di 
Dewmi, ci sono almeno tre cinque (I vostri} e azzardare che ce ne sia 
almeno un altro neSia giocata di Dewmi. Anche se sembra complesso, 
vedrete che è abbastanza semplice vincere, una volta capito il meccani¬ 
smo, anche perchè Dewm: non è poi molto brava, Vi conviene salvane 
all'inizio della partita e ogni volta che vincete, e ricaricare se la situazio¬ 
ne si mette male, Ogni volta che vincerete, toglierete un dado alfa 
vostra avversaria, ri duce odo cosi le sue possibilità di vincere. Dewmi si 
toglierà un capo del suo già ridotto abbigliamento ogni voita che questo 
accadrà. Alla fine, dopa aver perso tutti i dadi ed essere rimasta n reg¬ 
giseno, vi drogherà, e vi ritroverete nel vostro solito appartamento. E 
anche questa è fatta! 


Il Torneo di lancio del Ferro 
di Cavallo 

Potete immaginare qualcosa di più assurdo 7 Beh, ormai i programmatori 
della Sierra non dovrebbero più stupirci, 

Quando vi sarete ripresi dall'incontro 
con Dewmi, tornate nella sua stanza e 
prendete la Polvere Orgasmica 
(Orgasmic Powder) che si trova sul tavo¬ 
lo a sinistra. Tornate da Peggy (la pi ra¬ 
tessa che gironzola sul Promenade Deck) 
e chiedetele del "Cabm Boy", della 
"Break Rogiti" e dei "Locker" (questui* 
timo argomento sarà disponibile solo se 
avrete esaminato e tentato b> aprire i 
lucchettE nella stanza "Ernplooyes 


Only' 1 ). Chiedetele la combinazione, ritornate davanti 
ai lucchetti nella "'Emplooyes Grcly" e aprite il secondo dell'ultima fila in 
basso, partendo da sinistra, inserendo la combinazione “38-24-36". 
Incontrate, dopo il solito disastroso avvenimento tipico del nostro Larry, 
Xqwzts, una specie di porno-fachiro, che è solito spiare gli ospiti della 
nave, Chiedetegli delle "Dirty Pictures" e compratele, ritornate nel Das 
Grande Atri timo e pariate con Peter thè Pursuer (il tizio alla reception) 
utilizzando tiriti gli argomenti Utilizzate il telefono bianco attaccato alla 
colonna di destra e chiamate Pranks, pò- uscite dall'inquadratura e clic- 
cale sul DHdo nascosto due terrazze più in aita Tornate da Peggy e 
chiedetele informazioni su Xqwzts - scoprirete che ha un bisogno dispe¬ 
rato di un passaporto. Tornate ria Peter (nella reception) e chiedetegl 
indietro ii vostro passaporto. Pretenderà però un documento di identità 
con foto Beh, non vi resta che costruirvelo! Utilizzate la mucillaggine 
(trovata in biblioteca) sulla foto, e poi incollatela sulla chiave magnetica 
della vostra stanza, Mostrate il tutto a Peter per ottenere il vostro passa¬ 
porto. 

Tornate da Xqwzts, consegnategli il passaporto, quindi prendete la chia¬ 
ve rcustodiaI key' ) che lascia nel suo rifugio prima di sparire. A questo 
punto, dovrete andare a caccia del ventitresimo Dii do, che è nascosto 
nella schermata dei crediti dei programmatori: selezionate '"Heip" dal 
menu a tendina e poi "About'', per trovare il “Where's Dildo?". 

Andate poi alla BallRoom per trovare (e leggere) un biglietto di iamie 
Lee, quindi tornate nella vostra stanza Tentate di "tirare la corda 1 ' della 
vostra toilette, evi accorgerete che manca (da diversi anni, per giunta), 
l'allacciamento al sistema idrico della nave. Nessun problema! Collegate 
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il rubinetto a destra con la toilet¬ 
te utilizzando ri tubo antincen¬ 
dio, quindi collaudate il vostro 
espediente. 

Dirigetevi al Poop Deck (si trova 
a poppa, è difficile scorgerlo 
dato che non è evidenziato da 
un colore differente dal ponte) e 
pariate con le due biondone da 
urlo, le Juggs, utilizzando tutti 
gli argomenti a vostra disposi¬ 
zione. Tornate al Pratid Lil's 
Seaman e uscite verso sud - arri¬ 
verete a un bar, Parlate con il 
barista, diccate sul Dildo (è 
nascosto sulla sinistra, si intrave¬ 
de appena), poi chiedetegli un 
r 'Giganti Erection" (il coktaii di 
Drew), e mentre è fuori portata, 
uscite dalla schermata ravvicina¬ 
ta ed entrate nel la porta a sini¬ 
stra, Si tratta proprio del camerino delle Juggs. Scambiate il deodorante 
con il silicone in vostro possesso, quindi diccate sul Dildo (dietro alla 
balle di paglia) e, prima di uscire, premete il pulsante rosso nella libreria. 
Uscite, consumate il vostro cocktail, salite le scale e sostituite (dovete 
aver rotto ri bulbo normale) la lampada con il vostro fare a infrarossi. 
Tornate dal barista, chiedetegli un altro "Gigantic Frection", entrate 
nuovamente net camerino delle Juggs e premete una seconda volta il 
pulsante rosso. Uscite dalla locazione, andate da qua Issasi altra parte ila 
vostra cabina, ad esempio), e poi tornate nel Proud Lift Seaman per 
assistere (e prendere parte!) ali'esibitone delle Juggs. 

Dopo il conturbante concerto, ritornate al Proud Lil's Seaman, salite 
sul palco passando per la scaletta a sinistra, e prendete la cintura con 
le lampade ("chase fighi"), andate verso sinistra e prendete il teleco¬ 
mando, 

Tempo di giocare. Andate sul luogo delta gara di tiro del ferro di caval¬ 
lo, inserite la vostra scheda nel "didietro" del centauro, e giocate - 
ovviamente, perderete mìseramente. Tornate nel Sculpture Garden, sali¬ 
te le ■scale attorno ai resti delia statua che avete in precedenza distrutto, 
e legate la cintura con le luci ai punteruolo metallico che spunta da sof¬ 
fitto (che, m caso non l'abbiate capito, è il fondo dell'obiettivo della 
gara di tiro). Tornate dal centauro, unserite la scheda al solito posto, 
quindi utilizzate il telecomando e lanciate i ferri di cavallo, infine ripren¬ 
detevi la scheda segnapunti. 

Il Torneo di Bowling 

Per prima cosa, andate nella locazione dove si svolge il torneo di bow¬ 
ling, inserite fa vostra scheda segnapunti tra i denti del tricheco, e pro¬ 
vate a giocare - perderete, tanto per cambiare. Ciccate sul Dildo nasco¬ 
sto dietro al rinoceronte, poi ritornate nella stanza di Xqwzts e utilizzate 
il cacciavite sulla grata per arrivare in una locazione molto.... buia 



Come al solito, traviserete quello che sentirete, quindi clrecate su voi 
stessi (Larry si trova sulla destra dello schermo) e selezionate "UndresV. 
Dopo l'usuale figuraccia, vi ritroverete nella vostra stanza, dove incon¬ 
trerete la Signora in Nero, con cui avrete una discussione basata su 
doppi sensi che il nostro Larry comprenderà alla sua maniera. Dopo la 
"prova" della Signora in Nero, prendete il fazzoletto ("hariky 1 ') caduto¬ 
le per terra, e tornate nella stanza della Prova del Dessert (per arrivarci, 
invece di passare dalia grata, potete passare dalla Sala da Pranzo, attra¬ 
verso la porta in fondo alla stanza). Esaminando la sedia in basso a sini¬ 
stra (rispetto al tavolo), scoprirete il profumo della Signora in Nero, e 
troverete un'assicurazione miliardaria intestata alla vostra nuova cono¬ 
scenza femminile. Ritornate da Peter alla reception e chiedetegli infor¬ 
mazioni sulla signora Boning - ovvia¬ 
mente, si rifiuterà di co II abora re. 
Utilizzate allora il telefono di cortesia 
(quello bianco, appeso alla colonna a 
destra) per chiamare due o tre volte la 
stanza dei Boning, quindi avvicinatevi al 
hancone della reception e chiedete a 
Peter informazioni sul vostro conto. 
Mentre Peter sparisce dalla circolazione, 
esaminate ri telefono sul bancone e pre¬ 
mete il pulsante rosso - avete finalmente 
scoperto dove alloggiano i Boning. 
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Non perdete tempo, e selezionate l'alloggio impenale {è la nuova loca¬ 
zione a mezzaluna viola sul secondo ponte), Aprite il cancello, entrate 
nella stanza buia e "datevi da fare"' con la figura stesa sul letto (che 
schifoF). Arriverà Annette Boning, alias la Signora in Nero, e finalmente 
capirete qualcosa. Dopo essere tornati nella vostra stanza pe r rivestirvi 
(ormai è un'abitudine), effettuate un'altra visita ai Boning (anzi, alla 
Boning, grazie al vostro aiuto), suonate il campanello rosso a sinistra del 
cancello e consegnate ad Annette la polizza assicurativa in cambio di 
circa mezzo milione di dollari. 

Tempo di completare iJ Torneo di Bowling. Andate nella stiva posteriore 
( J, 'aft hold'l utilizzate la chiave di Xqwzts nella maniglia a rotella e arri¬ 
verete proprio sotto alle piste di bowling. Aprite lo sportello affa vostra 
sinistra e spruzzatevi dentro il deodorante, quind versate un po' di 
“ritrovato ' KZ sul fazzoletto di Annette, tornate alle piste di bowling, 
prendete una palla inserendo la vostra scheda segna punti nel tricheco, 
strofinatevi sopra il fazzoletto impregnato di KZ e tirate la palla per 

totalizzare fI punteggio più alto 
della storia dei bowlingI 

La Gara di 
Cucina 

Andate nella cucina, eliceste sul 
Dii do nascosto tra le salsicce, e 
prendete >J pesce con il giornale 
attorno, il saie e l'olio,, ("pot") 
dai tavolo a sinistra e utilizzate ri 
CaviarMaster 2000. Leggete poi 
il giornale appena raccolto per 
scoprire un 'in teressantissi ma 
ricetta, che fa proprio al vostro 
caso: gli ingredienti richiesti sono 
succo di lime, sale, latte di casto¬ 
ro (I), kumquat e delle alghe, Per 
prima cosa, andate al bar del 
F'roud Lil's Seaman e chiedete un 
succo di Time, quindi dirigetevi 
verso la stiva interiore di poppa 
("lower aft hold' 1 ), aprite la porta 
con la sdita chiave del fachiro, 
quindi cliccate su uno qualsiasi 
dei castori nella gabbia, selezionate 'Other' e digitate "Milk". Se avete 
già preso il kumquat dal cespuglio a forma di pecora dal ponte, vi mar ¬ 
cherà solo un ingrediente, ovvero le alghe, 



Per prima cosa, andate in il libreria e leggete il libro a sinistra sul pioniere 
del volo Polder e quello a destra sull 'eie tiro magnetismo, poi ritornate da 
Drew (vi ricordate? È la biondina che prende il sole nella piscina ■ per stra¬ 
da troverete un altro Dildo). Iniziate a parlare ds Fokker, e scoprirete che 
Drew verrebbe nella vostra camera, ma purtroppo non ha vestiti. Andate 
allora nella stiva di prua ("forward hold")e riceverete automaticamente la 
vafrgia di Drew sulla lesta (comodo, no?), in questa stiva troverete anche 
l'ultimo Dildo, Ritornate da Drew, ditele che avete la sua valigia, quindi 
portatela nella vostra stanza. Deciderà perù di farsi una doccia, che durerà 
un po' troppo. Per convincerla a uscire, tirate la corda della vostra toilette 
(funzionerà solo se precedentemente avrete collegato lo scarico al rubi¬ 



netto a sinistra con il tubo antincendio} Drew uscirà, abbastanza contra¬ 
riata e furiosa dalla doccia (purtroppo, non rientrerà nella lista delle vostre 
■'conquiste"), Raggiungete una locazione qualsiasi, poi tornate nella 
vostra stanza: sui fondo della doccia troverete le tanto agognate alghe 
("moki ") che vi servono per completare la ricetta. Andate in cucina, utiliz¬ 
zate il latte dì castoro sul CyberCheese 2000 (a forma dt toilette, sul tavo¬ 
lo al centro) per creare del formaggio di castoro, 
utilizzatevi insieme del kumquat Da solo, il 
vostro pranzetto non vincerà nulla, tuttavia 
Dovrete quindi arricchirlo con la 11 polvere erga- 
smura'' trovata nella stanza di Dewmi Mcoru. 

Presentate il vostro p atto alla giuria della __ M 

G ara di Cucna ("captain'scook of f ",i, p vin - 
cerate senza dubbi! 


L INCONTRO CON IL 

Capitano 

Avete vinto tutte le prove, e siete quindi 1 
pronti per l'incontro con il capitano più & 
sexy della sto ri a dei vi deog ioch i I ^ 

Raggiungete la sua cabina, aprite la porta e 
entrate. La donna dei vostri sogni (almeno 
fino a Larry vi attenderà come una 
Valchiria., però non sarà poi tanto conten¬ 
ta del risultato, e vi dirà che ha sempre 
desiderato comandare una petroliera - per 
convincerla che siete il miglior partito 
consegnandole le azioni da 
mezzo milione di dollari y' 

{ rJ stoc ks ” ) . E a n che questo 
volto, Larry è riuscito a coro- 
n a re i su ai sog ni di P iayb oy ! ^ 
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Gahole. gabole e ancora gabole! ZETA 
distribuisce come al solito consigli e trucchi 
per gli ultimi titoli arrivati sui vostri hard 
disk. E poi dite che non vi viziamo,.. 



T 
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0O000 00© 
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B A A PLAYS l ATIOM - Diventerete invulnerabili, avrete ener¬ 
gia e armi infiniti, 

WORLD OF FISH - Vi permette di scegliere il livello 


Quindi selezionate "QL IT 0 TITLE rJ e iniziate una nuova 
partita "gabolata", 


OOO0O OOOOO0O 


Esistono due modi per 
barare in Atteri Trìiogy. 
Potete inserire i seguenti 
codici '"'addomesticati 1 ' per 
livelli molto interessanti 
TQBSREBBI3BB94B2 
KLBTLBLMBZJG9BBB 
YQBJVBBBF7BB94BB 
QVBLNSBMB7QK9BBB 

Oppure digirare le seguenti 
gabole mentre state gio¬ 
cando 


070 


iiH 1 *' 



• ùOMEANC >H AVE AGO- Per ricevere tutte le armi 
IFYOUTHINKYOUARFHARDENOUGH - Munizioni infinite 
NADIA PO PQVXX - Saltate al livello XX {compreso tra 1 e 34) 

000000 © 0 © 0 ©©- 


Come abbiamo segnalato nella guida di questo numero, esi¬ 
stono delie gabole per Heroes of Mìght and Magìe (I - le 
abbiamo riportate nelle gabole invece che nella soluzione 
per permettere ai giocatori più "onesti" di non venir indotti 
in tentazione. Cercate di utilizzare queste gabole solo quan¬ 
do qualche Drago Nerovi sembra indispensabile... 

Inserite i codici durante la partita. 

911 - Completate lo scenario 

'313- Perdete la partita (solo per i masochisti!) 

8675309 - Mostra Unterà mappa 

inoltre, selezionando uno dei vostri eroi e digit a rito il codice 
"37167", riceverete ben 5 Draghi Neri! E potete ripetere il 
tacchetto quante vofte volete! 

©00000 000 © 

Difficile vincere sul sesso 
debole, vera? Seguite questi 
''passi 1 ' per attivare le gabole: 
iniziate una partita normal¬ 
mente, salvate il gioco trami¬ 
te ii menu delle opzioni e 
digitate in un qualsiasi slot 
libero: 


Per inserire le seguenti gabole, dovrete raggiungere la scher¬ 
mata che vi consente di selezionare il livello di difficoltà e 
inserire i codici : 

Up, Zoomi, Righi, Zoom2, Down, Zoom3, Left, Zoom?, Up, 
Zoomi - Per "Continue" infiniti 

Up, Up, Down, Down, Left, Righi, Leti, Rig;U, Zoomi, 

Zoom2, Zoom3 - Per selezionare lo Stage 


Turn Left, Turn Left, Turn Righi, Turn Right, Up, Down, Left, 
Righi - invincibilità 
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La rivista tutta MAC piu 7 
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Come al solito, ZETA non sì lascia sfuggire la possibilità di dare 


una mano ai suoi lettori in difficoltà in qualche avventura, GdR et 
similia*Se avete dei problemi cori qualsiasi vìdeogioco,spedite 
fiduciosi fe vostre missive (non allegate francobolli per risposte 
dirette) a SOS Mail- ZETA, via Aosta, 2 - 20155 Milano,oppure 
faxate allo 02/33104726. 


eoo©© 

OOO0O 

OOd ©ooooo 
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©ooooo o® 
oooo 

Anche e proposito di questo argomento, c'è un pò di 
confusione. Giovanni Manzo e altri lettori di ZETA ni scri¬ 
vono perche "[...3 ho acquistato ReturnLaZorkm ver¬ 
sione italiana e premetto che nella confezione non è 
presente alcun manuale □ foglietto illustrativo. Tuttavia, 
mi trovo subito in difficoltà, dato che arrivo ad una seno 
la e una maestra mi pone alcune domande difficilissime. 
Come posso risolvere la situazione? 

Sfortunatamente. Return to Zorkè uno dei pochissimi 
giochi su CD provvisti di protezione. La maestra vi pone 
dei quiz che potrete risolvere solo con il manuale, e ci 
sembra strano che non lo abbiate trovato nella confezio¬ 
ne, Potete chiedere informazioni al distributore: 
Soffcware&Co Q332-BB1133 




Area Cabrini di Landriano IPVJ ci faxa psr un problema con l'a¬ 
stronauta più ridicolo del mondo. "L, A Nel mio inventano ho il 
Divalium Crostai, il Da faconde r, i cubetti di ghiaccia, la spran¬ 
ga la D Card e l'aspirapolvere, Non riesco però a trovare i 20 
bukazuid necessari per ìa bottiglia di EFmo e non so come elimi¬ 
nare l'endodraid I...]" Effettivamente, i due problemi sono col¬ 
legati: per ottenere dei sol ti i puoi rubare dei hukaznid alla 
cameriera (scio 19, ma te ne servono 20]) o vincere una peru¬ 
la a Stooge Fig.hter 3 ma per ora perderai sempre. Dovrai 
quindi eliminane t'endodroid e ricevere il premio dal tizia vestita 
alla Biade Runnen Partendo con questo tizio in spolverino sco 
parai che è alla caccia rii un endodroide che sì annida da qual 


che parte nel bar Mostra la !d Card al barista e ondina uno 
“speciale'. che lo terrà occupato per qualche minuto Gira 
intorno si bancone, apri il frigo e prandi il contenitore del 
ghiaccio dai freezer. Piu a destra troverai quattre rubinetti, 
che dovrai aprire: da unn di questi non uscirà nessun liquida. 
Utilizza l'icona della mano appena sotto questo rubinetto e 
Roger spaccherà la tubatura A questo punta il barista avrà 
finito il suo lavoro: parlaci di nuovo e ordina per la seconda 
volta uno speciale". Vai verso sinistra e esamina parete: tro¬ 
verai due tubature. Collega il lungo tubo nella tubature a sini¬ 
stra, quindi attacca il seconda capo del tubo alia tubatura 
rotta In precedenza sotto il rubinetto. Corri al piano rialzata 

utilizzando, come prima, l'ascensore, e 
apri il serbatoio di Mitra che spostato 
qui prima Torna, molto velocemente, 
nel seminterrato, dove troverai Penda- 
tìmide completamente congelato, e 
colpiscilo con la sbarra di ferro utilizza 
la scapa e la paletta per raccogliere i 
pezzettini di endodrnide e mettili nel 
contenitore dei ghiaccia. Torna al ban¬ 
cone del bar ordina un altro speciale, 
apri il frigo e metti il contenitore del 
ghiaccio nel freezer. Dopodiché apri di 
nuovo il frigo, prendi il contenitore del 
ghiaccio, chiudi la sportello e esci dal 
bar troverai immediatamente l'emulo 
di Harrison Ford che ti pagherà per Ss 
cattura dell'endodroide. 
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Questa non ce le aspettavamo! Due o tre lettori, tra cui 
Umberto "Vige-/ cella A.C.M.E. Ine, ci hanno chiesto "I. 1 dove 
bisogna inserire i codici di ScresmerE? [..,V Siamo sicuri di 
averlo scritto, in ogni caso dovrete inserirli nella sezinne del 
menu tridimensionale, quello dove sono presenti le hostess olla 
reception, ecc... 

Per buon conto, ripubblichiamo i codici apparsi un paio di numeri 
fa. 


MRTRK - Bonus Traek 
TACAR - P”ima macchina 
TBCAR ■ Seconda macchina 
TCCAR - terza macchina 
TDCAR - Quarta macchine 
CHMPA Accesso al Chsmpinnship 


oooooo oooo 

oo©oo 

Stefano di Gennvs {bel lo gol) ci chiede notizie di Ultima 1 /HI 
Devo trovare il pugnale, dato che Lochian sta morendo 
e l'unica cosa che se è che il pugnale si trova nelle camere di 
Morder; Riesco ad aprire la prima porta e ad entrare nella 
stanza da letto, ma non riesco ad aprire quella dietro cui e 
chiuso il forziere che suppongo - contenga i! pugnale L.T 
Cerca la cameriera che serve Mondea, Aramira e fissa uri 
appuntamento nel periodo Bloodwatch in casa sua. Aspetta 
che giunga quei periodo (dormendo, se necessario - puoi con 
trai lare l’ora con uno degli orafe gi a pendolo}, quindi vai nelle 

città "ricca" (la sezione 
a est). La casa di 
Àramina si trova nella 
parte sud-ovest di que¬ 
sta zona (è costruita in 
legno e a fianco della 
porta ci sono un cami¬ 
no di mattoni rossi e 
un abbeveratoio pieno 
d'acqua): parla con la 
cameriera, convincendola delle tue buone intenzioni per atte¬ 
nere la chiave dello "sgabuzzino" di Mondee Torna poi a 
Palazzo, aspetta che Mordea vada a pranzo e entra nella sua 
Stanza. Apri la porta delio sgabuzzino, dentro il forziere tro¬ 
verai il Ritual Oagger. 



©O©0©©O© 


"Sono disperato!". Luca 
Peliciari rii Gaggio di 
Piano (Modena) è dav¬ 
vero afta frutta, almeno 
in Time Gate - tf 
Segreto dei Templari, 
Cogliamo l'occasione 
per ribadire che È inuti¬ 
le spedire francobolli per risposta private, dato purtroppo non 
ci a possibile rispondere singolarmente a tutti i lettori, 

Mi trovo nel passato, nell'anno 1329. sono riuscito a passare 
sulle tra v: dei castello arreni pipandomi su per il camino e uti¬ 
lizzando la pelle di pecora. Una volta arrivato dall'altra parte, 
riesco a prendere il mantello del monaco, ma non so più cosa 
fare !.. J\ 

Dopo aver preso il 
mantello, vai drit¬ 
to e quando arrivi 
nella stanza suc¬ 
cessiva, girati 
verso destra e 
scendi [potrai 
"saltare" solo in 
una sezione parti¬ 
colare della trave, 
che dovrai cerca¬ 
re andando a ten¬ 
tativi], Dopodiché, 
esamina la gabbia 
di "Erro a prendi il libra e l'ologramma [non premere" la gab¬ 
bia). infine, premi la croce dorata per aprire un passaggio 
segreto. 





©O®©©© 

0 ©®©® 

Un ignoto lettore ri chiede disperatamente aiuto per 

Broken Sword (la cui soluzione, a dire il vero è apparsa su 
ZETA numero 20); "E..J Sono bloccato in una locazione in 
Irlanda, dove ho oltrepassato il mura del castello di 
Locharme e mi trovo davanti un maledetto caprone che 
non mi permette di arrivare alla scavo I...]". Devi avvici¬ 
narti alla capra passando a destra de ila tinozza [basta 
cliccare sulle scale}, Non appena vieni scaraventato a 
terra dalla capra, cliccs sull'aratro in fondo a sinistra. In 
questo modo, riuscirsi a intrappolare la capra e potrai uti¬ 
lizzare la scala per raggiungere il sito cagli scavi. 
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Sapete a memoria quante volte Rari ma è apparso 
come ragazzo e quante come ragazza nelle prime 30 
puntale della sene ? La vostra casa è invasa da alieni 
volanti con ì capelli verdi 9 Piangete quanto sentite la 
sigla dì Como Ragazzo del Futuro cantata da Giorgia 
Lepore? I capelli vi piovono su un lato della faccia ma 
avete comunque una visione tridimensionale ? Allora 
non avete speranza : siete degli otakuì... 
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GLI ANIME DE LI 


MORTACCI TUA! 




fi mondo dei cartoni animai; giapponesi, o 
anime , è immenso o. come gli appassionati 



sanno si estende ben oltre confini della 
programmazione televisiva Realizzare un 
articolo che toccasse tutti i temi e le serie 
che valevano la pena di essere trattali ora 

unpo^&ìb4e, cosi per questa puntala ai Zeta 
Net abbiamo deciso di lasciarci guidare dai 
nostri gusti, Se non trovate riferimenti a ; per¬ 
sonaggi che amate d più, quindi, non 

vogliatecene male. 

I punti di partenza consigliati per chi vuole 
esplorare le anime su internet sono tre: The 
Anime Web Jhmpike a http://soyokaze.bio- 
sc i. oh io-sta te. e duj-jéi/anipike/ e la sua 
mascotte, Trixie, corono ur catalogo ragio¬ 
nato di siri web dedicati a cartoni animati 
noti e meno noti, elencati in ordine alfabeti¬ 
co. Sono inqiue orasene sezion i dedicale a 
club, pagine commerciali, siti FTP. gallerie di 
immagini, landom. database e newsgroup. 
Meno raffinala graficamente rna ancora più 
ricca di informazioni è la Anime e Manga 
Resources Usi a http://wmv. esdub. v water- 


ioo.ce/u/mivanbie/&nìme-!ìst /, con pagine e 
pagane dedicate a cartoni animati e fumetti 
giapponesi e un lungo elenco di siti com¬ 
merciali dai quali è possibile acquistare per 
corrispondenza 



Infine, il completissimo Anime Ring parte da 
http://wwwMsagi.com/anime/ e ritorna al 
punto di partenza dopo avere fatto il giro del 
mondo tre o quattro volte Consigliato a chi 
ha molto tempo e molti soldi da investire in 
bollette.. 

Entrando nel mento delie singole serie, 
intense ragioni sentimentali ci ripongono di 
iniziare con il emù {o Lum, come la chiamano 
gli anglosassoni). La migliore pagina web 

che abbiamo trovato spila fantastica ragazza 
aliena dai capelli verdi e Tomobiki-Cho - The 
Urusei Vatsura Web Site, e 
http'J/www, Ottawa. net/-proutx/uy/uyhome. btm, 
un grande lavoro realizzato da un vero 
ap cassi orlato, con guida ragionata a tutti gli 
episodi, recensioni dei film di Lamù (oggi 
disponibili anche in il al iene) presentazione 
dei personaggi. FAQ, interviste con l'autrtce 
del Manga (la mitica Rumiko Takabashi). 
discografia, irnmagmi, fanfiction e chi più ne 
ha più n& motta. 

Rimanendo nei mondi della Takahashi, non 
si putì non passare subito a quella che è 
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probabilmente la sefie cl ‘ maggior successo 
deg«i arai ‘90, Ranma 1/2 , le surreali avven¬ 
ture del giovane studente di arti marziali 
Ranma Saotome e della sua variopinta coiti - 
pagri'a di amici/nerrnci (Ranma e perseguita¬ 
to da una peculiare maledizione che lo tra¬ 
sforma m ragazza ogni volta che viene 
bagnato con acqua fredda), La popolarità di 
Ranma ha generato una miriade di sili web. 
ed è difficile indicarne uno in particolare. The 
Anime Web Tumpìke ci conduce a Ranma 
100% ( fttIp:/Amw.smoky org/^ cberg.A , ma a 
noi piace anche .Ranma Nibunnoichi a 
h ttpZficzer 1 . usacompulers. net/- mnma/ranm 
a html (dello stesso autore di Tomobìki-Cho. 
E come sempre, da quest due siti potrete 
raggiungerne qualsiasi altro situato nel 
nostro sistema solare. 

Un'altro grande successo di fine millennio e 
Dragonball. di Akira Toiiyama (che già ci 
aveva deliziato con Dottor Slump & Arale - 
http://\Y#w geocities com/Tokyo/Towers/7339/ 
} e basato sulla stessa leggenda cinese che 
aveva ispirato Gokù di Ohayo TozuLa. Por 


stante personaggio facciamo un satto all'ami¬ 
co Yahoo l (ohe questo mese avevamo un po' 
trascuralo) e col leghiamoci a http // 


BaH/, 

Saltiamo nei cuore delle nostre preferenze 
personali. Uno dei più grand animatori giap¬ 
ponesi contemporanei e Hyao Miyazaki. Se 
seguite gli anime solo in televisione, proba¬ 
bilmente di lui conoscerete i mitici Heidì , 
Shetlock Hoimes e I immortale Conan ii 



Una delle più iniellig-enti o raffinate Serie giapponesi. 
P&Tlabor racconta le avventure dello squinternato 
secondo plotone delta Sezione Veicoli Speciali della 
polizia di Tokio. Potrete conoscerli a http:// 
www.cs.purdue.edu/Tiomes/pappasnw/PatlabQr.htmt 

Ragazzo del Futuro. Ma Miyazaki è anche la 
geniale e poetica monte dietro a capolavori 
del cinema di animazione come Nausicaa , 


pape la trovate a htto:/M#w. tcp.com/-miya- 
zakif. tl sito contiene ìa sua biografia, una 
compieta analisi delle sue opere, un FAQ 


to!) e i consueti link ad altri sili e raccolte di 
immagini. E da Miyazaki a Monkey Punch, 
creatore di Lapin Hi il passo è breve, consi¬ 
derando che il pomo ha realizzato lo splend - 
do filmi H Castello di Cagliostro con protago¬ 
nista to scapestrato ladro internazionale La 
maggior parte del siti dedicai- a Lupiiì è in 
■giapponese, a causa della sua scarsa pepo- 



Profondamente influenzata dal gioco di ruolo 
Dungéorii & Dragarli, fleto rd of tortesi War è pro¬ 
babilmente ia migliore tre le (làre) ambientazioni 
fsntasy presenti su E mercato. La Uhìmate Lodoss 
Page è a ftflpy/VvikVWj'.ri.sr.ne^ 

la rifa nei paesi di lingua inglese, ma potete 
dare un'occhiata alla The Not-So Sp&ctacular 
Lapin ili Page a http://www.3- 
yties.cpm/gusghigiygg 
Dai momento che. nonostante gli allarmati 
gridi di psicologi, opinton-makers e gÈornati- 
sh, il nostro paese rimane felicemente un 
feuefó Intemazionale di emme 'è manga. non 
si può non finire facendo un giro netta terra 
dei "cartoni animati giapponesi", il sito uffi¬ 
cialo di IAC [il mitico newsgroup 
it.arti.cartoni) si trova a http://kame.usr 
dsr.unimi.st; 1111/IAC/. E frequentando IAC 
non si pub fare a meno imbattersi nelle 
Brigate Takahashi. la prima organizzazione 
italiana che riunisce i fan de (l'incredibile 
autrice, il loro quartier generale è a 
http://www geocities. com/Tokyo/Towers/5651/ 
index.htm. Altri sili assolutamente consigliali 
sono ; a pagina ftalian Kame House (a 
http//www.tau.ìi/manga/}, la pagina di Don 
Marco (una delle colonne di IAC) a 
http://www. dragonfire net/^Zippo/an me. htm 
la Zona Anime e Manga a http://www.geock 
ties.com/7okyo/1552/mangapag.htm (con, tra 
le altre, pagine dedicate a DNA2. City Hunter 
e a Saiior Moon) A http://lSl.99J32.62/ani- 
mania.html potete rnvece trovare la nome- 
page di Arvi'mafNa, la primÉL fanzine il..nana 
on-line dedicata agli anime. 

La tfsta delle pagine dedicate a manga e 
anime presenti sullo stesso site è rnvece a 
htÌpWl'ST95 13^ In fine, il fan 

club italiano di Dragonball è a http:// 
www g60CiUes.com/Tokyo/Towars/6880/, 
mentre due pagine in italiano di Ranma sono 
a http://151.99 132.62/cs25/mnma. htm e a 
htlp;f/www.geocities r com/Tokyo/454 7/ 

E anche per quesio mese b lutto. 

Alla prossima! 

Wrìcenzo Bere ita 

[con un ringraziamento particolare a 
Massimo Scemarci Ranko, Shlryu, CS25 e 



Basato sol bellissimo manga di Masamun? Shirow. Ghost fn thè Shed è stato il prlr™ film d'ammaziona 
giapponese a fica va rè attenzione dalla critica cinematografica occidentale. La pagina della Manga Video, su 
GrtS è a http://wmv.mang3XQm/ghost/ghost.htmt 


LepnOohan "Malie Buu ] 


seguire «e avventure del brevi'ineo ma deva- Lapuja, Kiki e Forco Rosso La.sua Pome 


www yahoo.com/Fntenainment/Ccimics_and_ fai'a quale ha coNg borato anche il softoscrit- 

Arw r iatiorf/A ■..// :-il:o■ ■ Amm ,‘ - i^s/Df a<\m_ 
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I fiori cominciano a sbocciare., . quindi per¬ 
ché non dare un 'occhiala a quelli dei 
giardino dì H arrìsoli Ford? E 
poi già che siamo in tema cine¬ 
matografico ¥ potremmo pas¬ 
sare in rassegna tutti ì cliché 


L’ERBA DEL 
VICINO... 

http ://w w w.c ris.co m/~ 
Drlveway/ 

Vi chiedete cosa si provi a entrare 
nel viate d'ingresso di Julia Roberte 
in automobile? Ebbene, non possia¬ 
mo certo garantirvi che d; riusciste, 
ma almeno, a questo indirizzo, 
potrete farvi un'idea apprlssfmaEi- 
va. E lo stesso vaie per le abitazioni 
di Andre Agassi. Robin Williams, 
Madonna Heirison re. Jack 
Nichel son. Cher, Elizabeth Taylor, 
Gianni Versace, J>m Carrey e deci¬ 
ne di altri VIP Idem azionali - ma 
come sempre per la maggior parte 
americani, In 'Drivaways of thè 
Rieri and Famous" verrete condotti 
per mano in un tour virtuale ordini* 
tipo q uè Ito che tutti i turisti fanno a 
Los Angeles per vedere le vi Ite dei 
loro divi preferiti - ma non solo nella 
conosciutissima e visitatissima Los 
Angeles troverete presenze illustri, 
perchè qui scoprirete che molti arti¬ 
sti hanno preferito abbandonare a 
sovraffollata 'città degli angeli per 
trasferirsi nette più tranquilla San 
Francisco o nella ben piu umida 
Florida... forse stanchi dei 
sovraffollamento di curiosi in cerca 
di volti famosi Se te foto dei viali 
d'ingresso non vi soddisfano com¬ 
pletamente (e non ce stupirebbe), 
sappiate che il sito é accompagna¬ 
to da mini-interviste con vicini 
amici e dipendenti di aletta delle 


dei lungometraggi .. Ehi tutto 
questo "surfare " vi sta 
facendo saltare il cervello? 
Allora perché non distruggere il 
computer con un colpo di martello 
ben assestato? 


star citate, che danno uno spacca’ 
lo dette lori;: vita di tutti ' giorni (a 
quanto pare c’è anche chi si 
"abbassa" a buttare la spazzatura 
d i persona.., ) ; r 1 q uesto s lo scopri¬ 
rete pure che VaniEFa ice. ex-can¬ 
tante rap. nonostante non produca 
più dischi, vive .n una villa di tutto 
rispetto, che si e costruito con un 
paio di brani di successo seguili da 
un lungo periodo passato nell’om¬ 
bra. Una pagina non utilissima ma 
che fornisce comunque svago, e 
che è stata ben realizzalo, anche 
se non capiamo come ma- nella 
lunga iista dei VIP manchi l'Illustre 
nome di Riccardo A bini... 




A TUTTO C'E 
RISPOSTA 
(E DOMANDA] 

http://ps.Superb.net/FA Qf 

La regola generale d Internet, 
quando si vuole sapere di più ai 
riguardo di un dato argomento, è 
che bisogna prima di tutto leggere 
le Frequenta Asked Questiona. E 
che cosa c è di meglio di un motore 
di ricerca creato appositamente: per 
le FAQ? Niente, appunto In iaq 
Fmdor troverete una risposta per 
ogni doffllnaa che vi può saltare 
per la tesEa. Potete cercare Targo ■ 
mento desiderato utilizzando il 
motore di ricerca incluso nella pagi¬ 
na basta che digit ate il tema che 
vi interessa a faq Finder troverà 
per voi I indirizzo desiderato Se 


invece non n cto ancora le idee 
chiare, potete sempre sfogliare i 
link oer argomenti {una irentma), in 
cerca di qua cosa che soddisfi la 
vostra sete di sapere La navigazio¬ 
ne avverrà poi nel trame principale 
del sito se ihvece preterite farlo a 
tutta pagina, potete sempre cam¬ 
biare. 



GIOCHI 

ALL’ITALIANA 

http:// w w w-bit snan i a ,com 

Un site tutto italiano dedicato ai 
videogiochi, con notizie su fiere, 
novità e anteprime. Grafie al moto- 
re di ricerca non dovrete impazzire 
per trovare le nformazionr ohe vi 
servono e sano disponibili opzioni 
per facilitare il gioco multiplayer. Un 
sito in teso di costruzione da tenere 
a 'occhi o.. prometto be ne, 

LA STORIA IN 
UNO SCATTO 

http iflw w w. wh n pa.org/ 
contesi 97/ 

Le istantànee uscite vmcitnc dalla 
scorsa edizione del concorso foto¬ 
grafico WHNPA {White House News 
Friotographers Associ ai ion) sono 
riportate con ordine in questa homo 
page, organizzate pe^ categorie. 
Qui avrete la poss b lità di vedere 
centinaia tra le migliori foto scattate 
Tanno spot®, che però i creator: di 
questo sito avrebbero potuto alme¬ 
no degnarsi di ?iscompagnare cor 
una breve descr zione, oltre ai 
nome del fotografo chd rha scattata 
e al titolo L attenzione è ovviamen¬ 
te rivolto alfe, istantanee in sé, certo, 
ma almeno uno stralcio di testo cre¬ 
diamo non avrebbe guastato 
(anzi...). Np: menu principale potre¬ 
te sceglierei il sottogruppo che vi 
interessa ira i vari Phottìgrapher Qf 
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The Vear, Pi c tu re Story/News, 
Campaign ‘96 (che ovviamente Si 
riferisce a-lla campagna elettorale 
americana dell'anno scorso, non 
quella italiana) Pretura 
Stery/Feature, Presidentici, 

Insiders', Washington 
Sports/Aclion, Sporti Feature, 
Domestic News, International 
News Portrait/Personalities, 
Features, Pie tonai e illustrato. 

STRANO MA 
VERO 

http:// www.sfgàte .com/ 
e x am i rter/bQ ndage/ 

L'America, Si sa, è piena di gente 
strana., di storie altrettanto strane. E 
di nome page si rane, oseremmo 
aggiungere. Se. infatti, il telegiorna¬ 
le ci bombarda quasi quotidiana¬ 
mente con stramberie made in Usa 
e bizzarri accadimenti della terra 
degli hamburger e delle patatine 
1 ritte, l'Eleotnc Examiner che trovia¬ 
mo a questo indirizzo presenta una 
lesta discretamente lunga di fatti 
"strani ma veri'' Che siano strani 
non c'è dubbio, ma sulla loro veridi¬ 



cità potrebbe sorgere qualche dub¬ 
bio, almeno in qualche caso. Ad 
ogni modo, è meglio prendere il sito 
cosi com'è, abbandonandosi alla 
lettura di interessanti articoli ohe 
parlano di gente che ha perso una 
mano giocando al tiro alla fune, 
genitori che mettono i figli net torno 
a microonde, marnaci che scattano 
foie erotiche’ a cadaveri, giovani 
che rimangono in vita dopo che 
un'antenna li trapassa da naso a 
cervello e cosi via, 

MANIE 

DISTRUTTIVE 

http://members .aoi.com/ 
spoetisi 000/b roak/i nden.html 

Lavorare in ufficio che stress: ore 
e ore davanti al monitori E quindi 
odiate il computer che avete al 
lavoro, ...Andate a casa e il gioco 
che avete appena installate si rifiuta 
di funzionare per colpa di un non 
meglio identificato conflitto di Piste- 
ma. Che cosa fare? Chiamare forse 
l assistenza tecnico? Neh.... 
Mandare una lettera e Sonacina? 


Peggio che peggio Allora che 
fare 7 Semplice, perché non vi rega¬ 
late una santa soddisfazione 
distruggendo il PC a martellate? 
Perfette, idea grandiosa. Sì, ma 
come? Niente di più facile: collega¬ 
tevi a queste sito o seguite attenta¬ 



mente le istruzioni. Qui, infatti tro¬ 
vate la tesfimon aria di un pezzo 
che non aveva niente rii meglio da 
fare che scaricare a sua ire su un 
povero computer inerme La spie¬ 
gazione testuale delle sue azion? è 
accompagnala da toro prese 'live' 
durante i momenti più caldi, Lo atti¬ 
vità sono: trapanazione di una 
tastiera, sbriciolamento di un 
dischetto, mar tei lamento di un 
monitor, violazione risica di disco 
fisso e simulazione degli effetti cli¬ 
matici sut circuiti Interni, Come 
potete ben immaginare tutte que¬ 
ste "discipline" sor pericolose e 
noi le scoraggiamo senza riserve. 
Limitatevi a guardare le foto, che è 
meglio! 

SURFARE LE 
ONDE 

http^/w ww.p orice 
scarmer.com 

Un altro modo unr sfruttare Internet 
consiste ne! sur fare .. le onde radio 
della polizia A questo indirizzo 
potrete infatti, grazie alla tecnologia 
software di Fteal Audio, ascoltare in 
tempo reafe le trasm ssioni via radio 
delle auto dalia polizìa americana 
con la centrale Se volete approfon¬ 
dire l'argomento tramila i link pote¬ 
te saltare alle homo page di alcuni 
distretti di polizia amer cani. 
Purtroppo In qualità audio lascia 
molto a desiderarle, non per colpa 
della compressione Rea Audio ma 
perché la trasmissioni non sono 
chiare neanche via 'scio E se poi 
aggiungete i codici usati nei 'dialo¬ 



ghi e lo slang strettamènte ameri¬ 
cano, arriverete alla conclusione 
che ben poco ci capirete Ma que¬ 
sto non toglierà affatto i 1 piacere di 
visitare questa pagina, che anzi riu¬ 
scirà perfettamente a rapirvi 
lasciandovi come delle mummie 
con l'orecchio teso vicino agii alto- 
parianti del PC ad ascoltare una 
serie di scariche elettrostatiche 
alternate a codici numerici e nomi 
di vie americane. 







L’ARTE DEL 2000 


immagine granir 
fottp://www,gi'»ff ithorg/ 

Cè chi dice che s arie e chi invece 
continua a dire che nor i è altro che 
puro e semp.ioj vonfefìsmo. Noi 
crediamo di | ■ ù . la prima ipotesi, 
ed è per queste che et siamo fer¬ 
mati a questa pagina, Art Crimea 
The Writingten thè Wall Se è vero 
che lutti possono scriverà frasi d'a¬ 
more sui muri (e non solfe cortecce 
degli alberi, perché quésto si che è 


scempio), è altrettanto vero che c'è 
chi con un po' di creatività, pazien¬ 
za e occhi aperti per darsela a 
gambe quando «arriva la pula”,, 
può realizzare vere a proprie opere 
d'arte. E di opere d'arte e pieno 
questo sito dedicalo all'arte urbana 
del 20tX>. Qui troverete infatti foto di 
creazioni provenienti dai muri e i 
treni di tutto lì mondo (ordinate per 
nazione e città), interviste e biogra¬ 
fie di artisti spiegazioni di tecniche 
e consigli pratici, e con un browser 
Java-enabied poi refe addirittura 
disegnarne ci! vostri Completano il 
quadro (ed è proprio lì caso di 
dirlo.} una vasta sezione di mate¬ 

riale da consultare per tutti gl 
appassionate un calendario di 
eventi e incontri e una galleria con 
contatti di ogni tipo, cer chi vuole 
offrire il proprio talento o per chi ne 
è in cerca - r agar per tarsi dise¬ 


gnare qualcosa di carino sui muri di 
casa 




http^/w w w,s I eepn et.c orti/ 

Passiamo in media un terzo delia 
giornata a farlo, e per giunta non 
sempre riuso amo a farro bene. 



l'uv.lr. lag/ 7 f T fi. 1 hX 
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Dormire: non solo serve per recupe¬ 
rare ie forze perdute durante una 
dura giornata dr lavoro o di scuola, 
ma la sua importanza è confermata 
da scienziati a medici di lutto il 
mondo. La mancanza di una sana 
dormita può intatti inlfoire negativa- 
mente sulla produttività, aumentare 
il rischio di incidenti “comuni 11 e 
abbassare la qualità della vita. Al 
mondo ci sono più persone con pro¬ 
blemi di insonnia (e altri disturbi 
legati al sonno) di quanto possiate 
immaginane, e questa pagina si prò* 
pone di fornire un punto di riferimen¬ 
to per chiunque voglia saperne di 
più al riguardo. Dai vostro modo di 
dormire potreste scoprine molle 
cose di voi stessi che nj fioravate. 


IL RISCHIO 
SANGUE 

ht^tf/wtvWitililivih.n«t/-|ulÌ‘ 
c a/H ■k/lntf#*. html 

Vivete in una grande città? Avete 
avuto più di una relazione extraco¬ 
niugale Tanno scorso? Per andare a 
lavoro percorrete sempre la stessa 
strada? Andate regolarmente in chie¬ 
sa? Girate spesso con molto contan¬ 
te? Aprite la porta a estranei senza 
impugnare una pistola? Accettate o 



date passaggi in macchina? Se 
avete risposto affermativamente a 
una o più di queste domande (o 
anche se avete risposto di no a 
tutte), fareste bene a fare une visilina 
a questa pagina, curata da Ken 
Pance, un tenente dei Metro 
Nash ville Felice Department. Rate 
Your Risk consiste in ire test on-line 
che determineranno 11 •-■■ostro fattore 
di rischio per altrettanti reati: rapina, 
omicidio e furto, In ogni prova trove¬ 
rete domande di ogni tipo, alcune 
defle quali non mancheranno di farvi 
aggrottare le sopracciglia,,, ma 
essendo siate scritte da un esperto 
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del settore non poi ramno che essere 
adeguate, solo torse un po' esagera¬ 
le - del resto la domanda * Aprite mai 
la porta disarmati?* potrà sembrare 
inappropriata a un pacifico abitante 
di San Benedetto del Tronto ma non 
tanto a uno di Downtown a Los 
Angeles. In questa utile pagina, infi¬ 
ne, 1 rovereto un link che vi condurrà 
alla home pago di Ken Pance, infar¬ 
cita dt informazioni o consigli sulla 
vostra sicurezza personale - Ira l'altro 
troverete un gioco (per ora solo m 
versione Macintosh ma presto dispo¬ 
nibile anche per PC) per cosi dire 
"multimediale come to definisce lo 
stesso creatore della pagina, che 
insegna ad affrontare i pericoli e le 
“tentazioni criminali’' di ogni giorno 

LA SFERA 
DI CRISTALLO 

httptfw w w-e u. philìps .coni 
/desi gn/vof/toc 1 /Tinme.htm 

Come sarà la vita, nel futuro? Se non 
avete la pazienza di aspettare, e vi 
fidate di quello che la Philips ne può 
sapere, provate a s urtare tra queste 
pagine: non vi garantiamo che qui 
possiate trovare la gitola risposta 
alle vostre domande, ma sicuramen¬ 
te vi passerà la veglia di pensarci, 
Vision of thè Future è organizzate per 
sottogruppi (che crescono di numero 
con regolarità) rappresentanti un 
argomento diverso: visione generale 
del futuro, vita tra le mura domesti¬ 
che, contesto esterno (vaie à dire 
nelle strade e nei luoghi pubblici in 
generale), oggettistica personale 
(come orologi, penne, spille e via 
dicendo), ambiente ospedaliero, 
divertimento per bambini, qualità 
della vita e viaggi, sia reali sia virtua¬ 
li Se questi concetti vi sembrano 
troppo astrusi, aspettate di vedere 
che cosa irò verste nelle "futuristiche' 
pagine creale dai visionari esperti 
che hanno paio forma alle loro fanta¬ 
sie,. Per tare qcalche esecri pio. 
secondo quanto riportato in Vision of 
Future, nel futuro prossimo ci aspet¬ 
tano orologi da polso per videofonia, 
orecchini con auricolare lampadine 
malleabili da plasmare a piacere 
scanner per non vedenti che trasfor¬ 
mano if teste scritto in parlato sinte¬ 
tizzato e rrconoscàtori vocali per sordi 
che trasformano il parlato in testo 
scritto, letti d'ospedale con sistemi 
multimediali integrati, spille persona- 
lizzate che aiuteranno & conoscere 
nuova gente per strada, agende elet¬ 
troniche che visualizzano i dati suite 
tenti dogli occhiali penne che 
memorizzano quello che scrivono o 
disegnano, magliette che riproduco¬ 


no musica in cuffia, postazioni multi¬ 
mediali qua e là per la città (e non 
solo con le informazioni sui musai o i 
numeri di telefono del Comune...), 
cartelloni pubblicitari animati e inte¬ 
rattivi, schermi televisivi e per com¬ 
puter piatti e da parete e bidoni delta 
spazzatura mtelEigenii che aiutano a 
separare i materiali da riciclo. Tutto 



molle interessante, non c'è ohe dire; 
cominciate quindi a contare i giorni 
prima che lutto questo diventi realtà 
0., meglio, che arrivi alla portata di 
tutti. 

AL SERVIZIO DI RE 
ARTU 

http://www.cmi-tnii.com/ 
k i n g don-talli y. htmf 

In giro per te mille pagine Worfd 
Wide Web ci seno un sacco di siti 
dedicati ai test d'intelfigenza, della 
personalità, del!'emozionai ite e ci 
manca solo quello che ci misura il 
tasso alcooirco- Ma questo 
Kingdomaiity li batte tutti, almeno per 
quanto riguarda l'originalità. Sì, qui 
In fatti potrete scoprire qual era te 
vostra occupazione nel Medioevo, 
quando ancora non c erano i sinda¬ 
cali e i giorni di ferie erano solo ideali 
inimmaginabili. La presentazione del 
test vero e proprio ci fa ritornare 
indietro nei tempo, citando anche il 
fatto che ancora oggi portiamo 
(soprattutto nei paesi di lingua anglo- 
sassone) r segni delle occupazioni 
medievali, che sono rimaste forgiate 
nel tempo te cognomi anglosassoni 
come Smish (ragion per cui la can¬ 
tarne Patti dovrebbe essere stata un 
fabbro). Carpenter (il regista John 
faceva quindi il falegname), Cooper 
(che di conseguenza ci insegna che 



Alice èra un bottaio), Baker (il trom 
b&ftìsia jazz Chef faceva perciò il 
panettiere) D Huntar (la pornostar 
Heather era quindi unAacdairioe 
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ZETA 


beh, questa in effetti..Ma il cogno¬ 
me non importa m questo tesi on- 
line. dopo una serie di semplici 
domande, I server de lineerà la 
nostra personalità, dicendoci quatte 
era il nostro impiego attuale ai tempi 
di Re À r té o suggerendoci un colle¬ 
gamento con le professioni di oggi 
L'unico inconveniente di questo test 
e che non é possibile verificarne l'at¬ 
tendibilità a meno che non vi rechia¬ 
te da una chiromante a chiedere 
in Formazioni sulle vostro vile prece¬ 
denti.,. 

MIO CUGGINO... 

tittp ://w w w. u rba n I eg end s.co m/ 

Questo potrebbe benissimo essere 
stato il sito elio ha Ispirato Elio e le 
Storie Tese per il lesto di "Mio cuggi¬ 
rlo spassosissimo brano che pren¬ 
de spunto dalle più famose leggen¬ 
do urbane italiane - tanto per Intèn¬ 
derci ( quelle siede che lutti hanno 
sentito da fonti sicure", ma sempre 
indirette, come quella de! famoso 



incidente ir. molo in cui il centauro Si 
alza in peri si te condizioni ma si ritro¬ 
va la lesta aperta in due una volte 
tolto il casco Qui, infatti, troverete 
molto oi più! vere e proprie monta- 
gne di pàgine che raccolgono un 
gran rumerò di ’eggentìe urbane e la 
spiegazione, solitamente addirittura 
fin troppo dettagliata. Per navigare 
potete scegliere ?i a una delle cate¬ 
gorie preseci», animali, celebrità, 
decessi. Oilney, droga.jcibo, lingua 
salute, fi im poli Le a, religione, scien¬ 
za sesso, otusica e altre. Una sezio¬ 
ne speciale^ Infimi dedicata allo 
immagini, anche se non sono nume¬ 
rosissime e;, per via del modo in cui 
sono catalogate {sertealndice né 
spiegazione), riesce abbastanza dif¬ 
ficile ricollegarle ai documenti leste fl¬ 
it a cui si ritériscono. Preparatevi a 
spendere moto tempo |ollegah a 
The AFU fi U t a ri Legende Are ni ve 
sia per ! elevala quantità di informa' 
zioni che par la lentezza della visua¬ 
lizzazione delie pagine %e non avete 
un sistema òtiimale, 

NOSTALGIA 

DIGITALE 

hit pzlt w ww.ncsc.diri . us/ 
f li n/u ser/tcc/c m u se u m/ 
cmuscum.htm 

H luogo ideile per rivivere i bei tempi 
dell' informatica che fu qui trovate 


ogni sorta di informazione, FAQ e 
immagini di ogni sorta La qualità di 
questo materiale non e elevatissima: 
loto sfuocate, informazioni talvolta 
sommarie (faivolta, abbiamo detto} é 
alcune lacune sono comunque ripa¬ 
rate completamente dall ordine con 
cui le pagine socio organizzate e, 
sopranno dall'immenso numero di 
link che ci riportano qua e là gei la 
rete r cèrta dei nostri ricordi più 
piacevoli Simpatica la definizione 
dei vocabolo "obsoleto' data dal 
curatore delia pagina: ■-adorabile 
vecchiume' che talvolta è ancora d 
uno discrete utilità un termine vez¬ 
zeggiai ivo p uttosto che di céri Sie¬ 
ne- In queste frase e racchiuso il 
senilmente die spnge.tutti noi, che 
abbiamo avuto l'occasione di farci fi 
callo alle dita premendo Shìft ' +- 
"Furi Stop' per ann Per gii altri, 



tutto questo correbbe apparire se mi- 
meri tal terno senza fondamento. 
Purtroppo 




3DO 

http://www.3dQ.com/ 

7TH LEVE! 

hitp : //www, 71 h leve I com/ 

ACCESS SOFTWARE 

http ://www, accesssoftw are conV 

ACCLAIM 

h ti p : //www. acc la im nat- on com 

ACCOLADE 

http. //www. aecof ad e.com 

ACTIVlSlON 

htt p //www ac tivi sion .com/ 

APOGEE/3D REALMS 

http'.//www. apogeo 1 .com 

CAPSTGNE 

http ://www .gàie. n et/- i n tra cor.'capstone. 
html 

EETHESDA 

r iit p ;//www b ai h sotf. com 

RUZZARD 

htip ;//www bI izza rd co mi 

BULLFROG 

http : //www.ea.com/b u i If rag h uni 

DQMARK 

h ttpi//wWw.dorriqir k. com/c ornar k 

EA 

h t tp 7/wvM r . e a .coni/ 

EPIC 

http ://www.e p i c oa me s .com / 

GROLIER INTERACTIVE 

http ://www,grol ier.com 


GTE 

htt p ://www. i m, gtc com/ 

GT 

http ://www, giin toracii ve .com/ 

ID SOFTWARE 

http: //www dsoflware. co mi 

INTERACTIVE MAGIO 

h ttp //www. imagi cg ames. com/g a me s. html 

INTERPLAY 

http fl\ ntefplay.com 

LOOKIN GLASS 

hitp ://www. vi e.com/lgt 

LUCASARTS 

hi t p ://wvw/. I u casarts, com/men i : ritmi 

MAXIS 

htt p : //www. maxis. co m/rn axhome. ht m I 

MICRO PROSE 

http : //www. m i c roprpse. com.' 

MICROSOFT 

http://www m i erosoti .com 

MINDSCAPE 

http //www mindscape.com 

NEW WORLD COMPUTING 

ht tp://www. n wcomput ing. com 

NOVA LOGIC 

http il www. nova logic.com 

OCEAN 

http ://òdon. oomfocean/ 

ORIGIN 

http ://www.ea. com/osi. html 


PAPYRUS 

http //papy-.com 

PHILIPS MEDIA 

http .//spi der, media. pht I i p s.c om/m odi a/Med 
iaHom&.html 

RAVEN 

http ; .'/www. ravenso ft.com/ 

READYSOFT 

htt p : //www, tc n . net/- rea dysoft/ 

ROCKET SCIENCE 

http : //www. r ooketeci.com/ 

SIERRA 

http ://www, sier ra. com/ 

SPECTRUM HOLOBYTE 

h ttp: //www. hobby te .com/ 

SSI 

h 11 p://w«v w ss-.Ohline.com 

TÀtfE 2 

\ iti p ,/,'www.wes tot. c omh ta keì wq/ta fce2, hi m I 

TEAM 17 

http 7/www. tea m 17 .com/ 

TRILOBYTE 

hi t p ;//www, tbytó. com 

UBISOFT 

nts p ://'www. ubi soli com/ 

VIRGIN INTERACTIVE 

http: //www. vie. co. uk/vie/ 

WARNER 

h ttp : ,‘/www. wa me racti ve, com/ 

WESTWOOD 

h ttp://WWW- wasiwood. com/ 
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ENTRA DA PROFESSIONISTA NEL MONDO DEI VIDEOGIOCHI 


Creatori di SCREAMER 2 (Virgin - PC CD-ROM) 

Sviluppatori ufficiali SONY/SÈG A/N INTENDO 

Siamo la Milescone, la principale società di sviluppo videogiochi italiana e dopo 
i recenti saccessi internalionaEi raggiunti con Screamer l» ci stiamo espandendo 
per realizzare nuovi entusiasmanti progetti per PC-CD-ROM e le più potenti cori- 
sole disponibili sul mercato. 

Chi cerchiamo:________ 

GRAFICI E ANIMATORI 3D 

Con provata esperienza nella realizzazione dì modelli, ambientazioni e animazioni. 
Requisiti indispensabili sono un’ottima conoscenza dei pacchetti gràfici >D (30 
Studio, Softimage) e buone capacità di illustrazione con pacchetti 2D (Photoshop, 
Pho tos t y le r n Dpain c ). 


PROGRAMMATORI 3D 

Con provata esperienza di programmazione in C/C++ e assembler 80x86. 
Indispensabili buone conoscenze matematiche e delle problema rie he inereni i alla 
program inazione Ji applicazioni 3D reali ime, 


Inviare CV e materiale .dimostrativo a: 

Milestone Srl - Via Cappellini 23 - 20124 MILANO 
TeL 02^67075666 - Fax 02-67075668 
E-mail: mile5ton‘©mìcronetdt 


Cosa offriamo: —__„_ 

* Un ambiente professionale altamente creativo e stimolante, attrezzato con j 
più avanzati sistemi hardware e software. 

* La possi bi lira di partec ipare alla rad izza? ione di videogiochi altamente compe¬ 
titivi, 

* Un ottimo trattamento economico. 




FLASH GAMES 


10139 TORINO-VIA VALDJERMZ (VICINO PIAZZA ADRIANO) TEL. 011/4340289-FAX 011/4348189 

ORARIO: 14,00/! 9,30 - SABATO APERTO TUTTO IL GIORNO 


PC GAMES - OD 



(MONDIALI DI CALCIO 

ITA 

48000 

RISE OF THE ROBOTS 

ING 

58000 




KICKOFF93 

ITA 

48000 

SCREAMER 

ITA 

74000 

ACQUARIO DI GENOVA 

ITA 

34000 

IL MONDO DEL VOLO 

ITA 

104QM 

SCUDETTO 2 UPDATE 

ITA 

64000 

ALBION 

MIT 

34000 

IL MOSTROD'ARGILLA-STELLARIS 

HA 

MODO 

SEGA RALLY 

MH 

74000 

ALL NEW WORLD QF LEMMtNGS 

MIT 

4BDOO 

INDYCAR RACING2 

MH 

68000 

SENSiBLEW. SOCCER 96/97 

ITA 

74000 

AMAZON QUEEN 

MIT 

4AOOO 

INSETTI OVUNQUE 

ITA 

53000 

SPORTE MASTEPS 

ING 

48000 

ANIMALI DA SCOPRIRE 

ITA 

104000 

LA DIVINA COMMEDIA INFÈRNO 

HA 

580DÓ 

STEVEN SPIELBERG 

ITA 

92000 

ASTERIX LA SFIDA DI CESARE 

ITA 

9SOQO 

LA DIVINA COMMEDIA PARADISO 

ITA 

68000 

STHIP-PQKER PRO 

ING 

48000 

ATLANTE DEL CORPO UMANO 

ITA 

laeoi» 

LA DIVINA COMMEDIA PURGATORIO 

.ITA 

68000 

SYNDICATt 

INC 

48000 

BASILICA DI S. FRANCESCO D'ASSISI 

ITA 

eaooo 

LA PIETRA DI NETTUNO-STELLARIS 

ITA 

56000 

SYNDACATEWARS 

MIT 

88000 

BROKEN SWORD 

ITA 

B6Q0Q 

LE LOUVRE 

ITA 

184000 

TERRANOVA 

MIT 

40000 

CIVIL1ZATI0N 2 

ITA 

92000 

LEONARDO DA VINCI 

ITA 

68000 

THEDIG 

ITA 

94000 

CL0SE COMBAT 

MIT 

94000 

LIGHT HOUSE-IL FARO 

HA 

08000 

THELASTDYMASIY 

ITA 

88000 

COMI X ZONE 

ING 

00000 

LGNGBOW AH-64D 

HA 

104000 

TOMB HAIDER 

MIT 

82000 

COMM AND 4 CONO UER RED ALEHT 

MIT 

7BOOO 

MAGIC CARPET2 

ITA 

48000 

UNDER A KILLING MOON 

ING 

48000 

C0SMIC CREATOR 

m 


MAGIC THE GATHERING 


TEL. 

URBAN RUNNER 

HA 

98000 

CYBERWAR 

m 

7S00Q 

MECHWARRIOR 2 MERCENARIES 

INC 

78000 

VIRTUAL SNOOKER 

ING 

94000 

0ESTHUCT DERBY 2 

ITA 

mm 

MICHELANGELO BUONARROTI 

HA 

68000 

WARCRÀFT2 

MIT 

73O0G 

DIABL0 

IMG 

70ODQ 

MICRO MACHINES 2 

INO 

68000 

WINGCOMMANDER III 

MFT 

48000 

DISCWOFlLD 2 

ITA 

B40DO 

MULTIMEDIA BEETHOVEN 

ÌNG 

48000 

WING COMMANDERIV 

MIT 

7SOOO 

ENCICLOPEDIA RIZZOLI 97 

ITA 

TEL. 

MYST 

HA 

74000 

WINGS OF GLORY 

MIT 

88000 

EXTREME POWER RAGH 

MIT 

104030 

NASCAR RACiNG 2 

HA 

88000 

WQODRUF 

HA 

48000 

FI GRAND PRIX MANAGER 

ITA 

58000 

NBA LIVE 96 

ITA 

40000 

ZETA 

HA 

38000 

Fi GRAND PHfX 2 

ITA 

78000 

NBA LrVE 97 

MIT 

TEL. 




FI e BACK TO BAGHDAD 

MIT 

104000 

NIRVANA 

ITA 

TEL 

PO OAMES - FLOPPY 



FALC0N3D 

ING 

38000 

OLYM PIO GAMES 

HA 

48000 

CANNON FGDDER2 

MIT 

58000 

FEDERICO FELLI Ni 

ITA 

34000 

PERFECT GOLF 

MH 

84000 

INNQCENT 

MIT 

6800C 

FI FA 97 

MIT 

72000 

PINBALL FANTASIES DELUXE 

MIT 

t-B0CO 

LEGEN d df valqu r 

HA 

63000 

FUGHTSIMULATOR 95 MICROSOFT 

MU 

TEL. 

PINBALL WORLD CUF 

MIT 

48000 

PAGAN ULTI MA VI il 

MH 

88000 

FULL THR0TTLE 

iTA 

9--B00Q 

POWER FI 

HA 

79000 

PRO HOCKEY 95 

ING 

43000 

FLGKT UN LIMITED 

ITA 

43000 

PRAYFOP DEATH 

MIT 

54000 

SAiL SIMULATOR 

MH 

83000 

GIOVANNI PAOLO li 

HA 

55000 

PRIME LEZIONI 

HA 

74000 

SA1L SIMULATOR + CONTR. UNIT 

MH 

106000 

GRAND PRIX MANAGER 2 

ITA 

82000 

PRIMI PASSI 

HA 

64000 

SPACE QUEST V ROGER WILCO 

ING 

68000 

GUILTY 

MIT 

58000 

PRIVATEER 2 

HA 

98000 

SPACE SIMULATOR 

MIT 

78000 

NELLA CYBERPUNK THRILLER 

ITA 

74000 

PRO HOCKEY 95 

IMG 

78000 

SYSTEM SHOCK 

MIT 

70000 

HI-ÙCTANE 

MIT 

40000 

QUAKE 

MIT 

78M0 

TRODDLERS 

ING 

4400D 

1 FENICI 

ITA 

51000 

REBELASSAULT2 

ITA 

08000 

WF EUiROPEAN RAM PAGE 

IMG 

32000 


FLOPPY DISK 3'/ 2 HD 

£. 550 


ACQUISTANDO 
I GIOCO 
IN REGALO 
1 CD ROM 
SHAREWARE 



TUTTO IL (MATERIALE 
COPERTO DA GARANZIA 
VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 
PAGAMENTI RATEALI 
SENZA INTERESSI !!! 


■ TUTTI I PREZZI 
IVA COMPRESA 


VENDITA NOTEBOOKS "OYSTER 

PENTIUM "BRAHMA 

^^FIGURAZIONI A RICHIESTA 


fi 
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■ JJI.JIU'B 


INTEL 133 

da Lire 


MONITOR 14" - N.I., 
MPR II - G r 28" 

à ersi c f ddi flfìfl 


httpV/www.oIdgamesita lia.net/ 



















http://www.oldgamesitaiia.net/ 



Egr. sig B&nscina sono una mamma di due bambini d* 13 e 11 
anni. Mi rivolge 0 lei, psr la sua competenza tecnica e perché 
siri ve su una delle riviste che 1 mìei figli da qualche tempo mi 
chiedono di comprare, Ho visto in televisione un servizio, nei 
quale venivano presentati molti dei pericoli 3 cui sano soggetti 1 
bambini che passano molte ore davanti ai videogmchi Tra Questi 
si diceva che i video oggi in commercio possono indurre l'epiles¬ 
sia in soggetti predisposti. LI È vero questo allarme o sono le 
solite trovate giornalìstiche per creare le notizie t .J? 

Miriam Presti Bucoarti0 [Trento) 

Ho scelto questa lettera (giunta con la posta tradizionale), 
coma prima lettera, in quanto solleva un problema importante 
che in parte e legato alle caratteristiche tecniche deiì'hardwBre 
che si utilizzi Mi scuso per questa volta con le tisane di persa¬ 
ne che mi chiedono ungente aiuto ma ritengo più utile e urgente 
una risposta 3 Questo messaggio. 

L allarme lanciato dai mass media non e tis sottovalutare, anche 
se. siamo sinceri, non è esente dal salita allarmismo allo scapo 
di creare il caso e vendere la notizia. 

La realtà è, come spesso accade. più complessa, f dipende 
oltre che dal tipo di .hardware e software utilizzato, anche dalle 
disposizioni naturali delle persone. 

Innanzitutto, vorrei tranquillizzarla, signora Miriam, per quanto 
riguarda il rischio di manifestazioni epilettiche: (insorgere di 
questi fenomeni, che scompaiono spontaneamente dopo un 
seno digiuno dai giochi, è strettamente legato ella sensibilità dei 
bambino, sìa cove facoltà visive sia come facoltà cerebrali 
funzionalità che sona strettamente dipendenti tre taro 
Come sappiamo il funzionamento dei monitor e de> televisori, 
simula m gran pene quello che accade al cinema con fa proie¬ 
zione di una sequenza di fotogrammi Ai cinema passano davan¬ 
ti alla lente di proiezione 24 fotogrammi ogni secondo, e il 
nostro cervella "compensa * passaggi tra un fotogramma e l'at- 
tro creando cosi un'illusione di movimento quando invece vengo¬ 
no mostrate immagini statiche. Nei monitor e nei televisori 
accade la stesse clise, ma con una frequenze maggiore un 
pennello si occupa di disegnare e np;segnare ciascun fotogram¬ 
ma ogni volta, e questo può avvenire anche oltre cento volte 
agni secondo. 

i inganno visivo prodotto con questo artificio, induce nel cervello 
un certo affaticamento che si evidenzia dopo moltissime ore io 
emicranie, difficoltà di messe e fuoco difficoltà a vedere i calori 
con nitidezza e nel peggiore de; casi le in soggetti naturalmente 
predisposti) in attacchi epilettici. Tutti questi effetti tendono a 
scomparire spontaneamente dopo qualche tempo di allontana¬ 
mento dai video, le patologie permanenti sono molto rare. 

Più la 'frequenza di aggiornamento è afta a meno il nastro cer- 
veilo deve essere impegnato a compensare i cambi dì fotvgram 
ma, coi risultata che 1 monitor a frequenze maggiori seno pio 
stabili e riposano per la vista. 

Un televisore attuale medio ha una frequenza di aggiornamento 
Irefresh rate) compreso tre i 40 e i 70 Hertz [numero di re fra- 
sh al secondo), mentre 1 monitor moderni riescono a raggiunge¬ 
re 1 120Hz Qualche cesa produttrice ha di recente lanciato sul 
mercato dei televisori a 100Hz che. però, pare generino fasti¬ 
diose scie luminose nel caso di immagini veloci come quelle di 
una corsa di formula uno, anche se personalmente non ho mai 
assistito a una tale performance. 

Un altro elemento da considerare é la vicinanza: se noi coile- 
ghiamo ìa nastra console a un televisore di grandi dimensioni 
loltre (21 pollici) il nostro campa visivo sarà riempito di più 
rispetto al piccolo monitor di un computer, col risultato di sen- 



È la seconda volta che mi scrìve un genitore preoccupato, il primo 
era un signore di settantanni preoccupato che suo figlio non 
avesse ancora un’amichetta e perdesse moltissimo tempo a 
giocare con ! suoi amici ai ì videogiochi. Mi disse che continuava a 
pensare, “deve crescere: diamo tempo al tempo”, poi un giorno il 
figlio compì quarantanni. Non risposi alla lettera pensando che 
non fossero temi adatti a questa rubrica, ma per la lettera dì due 
pagine (!) della signora Miriam, trovando risposta alle sue 
domande nelle tecnologie in uso, mi è sembrato doveroso 
dedicarle spazio, anche per fare luce su una polemica che ancora 
non si è spenta, 

a cura di Luca Bonacina 
msitmiOZ.tzqmj9@eds.coTn 


urei maggiormente coinvolti nei nostro giaco, ma affaticando 
pesantemente i nostri occhi privandoli di uno spazio stàbile de 
realtà) ai contorni dall’immagine ai centro della nostra attenzio¬ 
ne. Lo stesso effetto lo si può ottenere semplicemente avvici¬ 
nandoci maggiormente ai nostro monitor. La vicinanza a: mezzo 
video infatti, pare cruciale ai medici e ricercatori in questa 
campo. Il togliere punti dt riferimento reali da un lato aumenta 
;! divertimento dall'altro aree un affaticamento notevole al 
nostro cervello, per questo 1 visori a occhiali e e casco usati per 
la realtà virtuale possono indurre molti più danni rispetto a* 
monitor dei PC. 

A tutto questo bisogne aggiungere che la visione di un videogio- 
co assorbe maggiormente sia > nostri occhi (dilatazione maggio¬ 
re delle pupille), sia il nostro cervello per fa tensione emotiva. 
Pare chiaro, quindi un prime punto. > televisori e gli occhietini 
per la rgqlta virtuale sono generalmente più a rischia dei moni¬ 
tor più adatti a lunghe seduta ravvicinate Questo e un punto a 
levare dei PC nella "lotta" console-PC 
li secondo aspetto de considererà è quello dette radiazioni. 
Benché, rispetto s un tempo, le radiazioni si siano ridotte quasi 
ai nulla , tuttavia qualche traccia rimane, anche nei monitor 
cosiddetti a Passa emissione (Low radhtion o MPRtl). 

Terzo aspetto i danni "oculistici". Non esiste ricerca medica 
che confermi che le sedute prolungate cavanti al monitor rovini¬ 
no l'apparato visivo nella sua funzionalità per coloro che hanno 
gli occhi sani, £ invece sperimentato che possa indurre un'utte- 
riore perdita di diottrie m coloro che già portano gli occhiali, o 
hanno dei difetti nella retina In tutti quest essi peste osservare 
la semplice regola di 5 minuti di intervallo dal video ogni 20-30 
minuti. Una tale pause e tuttavia consigliabile anche a tutti gli 
altri fere una passeggiata guardare fuori dalla finestra... 
Comunque, credo che tutte queste problematiche si possano 
fecalmente svitare con un po ' di misura; se si gioca una o due 
ore ai giorno magari in compagnia, il v/deogioco resta un buon 
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PRBMÉMORIA 
FireWire: conosciuta coi 
nome IFEE 1334 f è una 
porto ottraveioce in grado 
di trasferire dati mimmo a 
WQUlif sec b { lo teoria, 
firn a UGO set. Para ette 
tate porta sia stata 
Introdotta per fa prima 
vetta riatta Morendo sut 
suo GameBoy come porta 
tri cotiegamento tra due 
mintemele. Attualmente 
una versione ridotta e 
stata adoperata riatta Sony 
come uscita digitate dette 
telecamere Bri, 

USB; Universa! Serial Bus, 
è il nuovo tipo diporta che 
consentirà di connettere 
cm io stesso connettore 
ogni sorta rii periferica 
(joystick, tastiera, muse, 
stampanti), inoltre può 
coricare in cascata rum a 
127 diversi tiispomm 


momento ricreativo 

Carissimo Luca, innanzitutto complimenti per il tuo spazio, 
molto diverso dal resto della rivista, anche per il modo di porti 
al fattore Sono mooolto interessato al nuova Windows 97 
(Memphis?], non essendo passato a Windows 95, e probabile 
che passero direttamente dal fossile DOS al nuovo sistema 
operativo, acquistando tra qualche mese una macchina con 
tutte le cose giuste al posto giuste Ile vorremmo tutte cosi - 
N.lI.RJ. Vorrai sapere, se e possibile, quali saranno le nuova 
caratteristiche del sistema operativo, oltre ai soliti migliora 
menti promessi nella velocita, ccc. 

Andrea Cosorso 

Di alcune delle nuove fisozionaiitè di Memphis (Windows 97ì t 
abbiamo già parlato nei numeri precedenti (FA T32J. Memphis 
costituirà un deciso passo avanti di Windows 35 verso 
Windows NT, per esempio condivìdendo gii stessi driver (WDM 
Win32 Driver ModèO, e mantenendo ugualmente fa compatibi¬ 
lità con gli ultimi programmi fatti per il DOS. 
lo realtà parlare solo di sistema operativo e limitato, perche 
Microsoft e Intel stanno lavorando parallelamente per creare i 
PC di prossima [motto prossima J generazione. I frutti di Questo 
sviluppo si chiamano: FAT32 , DVD, UQF , IEEE 1394, AGP, USB 
e WDM (che mitragliata di acronimi, eh?]. 

Iniziamo dal principio: la famosa FÀT32 (Filo Affocatine Table a 
32 bit), già inclusa nell'ultima versione di Windows95 dello 
scorso novembre, verrà inclusa anche nella nuova versione 
assieme, pare, a un utility che eviterà di dover furmattare (hard 
disk prima di installarla (grazie Microsoft). 
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corti 'è belìo e intatto, 
si presenta bene,... 

...ma è nutwa?!? > 


^ Passaparola ! 
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CD-ROM USATO 
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06/7656m ORARIO SMJ 15,30-19,30 
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wom SWORD (ITA) 

£ 

59.900 

cscmAtmaiA) 

£ 

59.900 

DfASlO (ITA) 

£ 

59.900 

F22 (ITA) 

£ 

69-900 

MA 97 (ITA) 

£ 

49.900 

0P ti (ITA) 

£ 

59.900 

NBA 97 (ITA) 

£ 

69,900 

NIRVANA (ITA) 

£ 

69.900 

mmsmmiAdTA) £ 

79.900 

PAC RAILY CHAMP (ITA) £ 

49.900 

SEGA RAity (ITA) 

£ 

59,900 

TOME RAfDER (ITA) 

£ 

59.900 

.f TANTI ALTRI ANCOPA. 


mat tu. cwprhF 


Le novità più grosse, comunque girano intorno ai celebre DVD 
(per molti Digitai Versatile Discì il compact disc di nuova gene- 
razione , 

Il PC sta per trasformarsi davvero nelfelettrodomestico desti¬ 
nato a sostituire sia il nostro stereo hi-fi che il nostro videoregi¬ 
stratore, ma per questo deve superare alcuni limiti hardware e 
software legati all'Introduzione di un dispositivo come il DVD 
capace di generare flussi di dati molto aiti 
Se per installare e adoperare il DVD. potrà essere sufficiente 
un normale Pentium già in commercio. ì problemi di prestazioni 
sì presenteranno solo al momento dei rutilino di un tale disposi¬ 
tivo come lettore di film. Infatti. Auso iniziate che varrà fatto dal 
DVD sarà la riproduzione dei film in codifica MPEG2 fi flusso di 
dati del!'MPFG2 in lettura dal DVD può raggiungere i 
7 OMh/sec, ma una volta decompresso d 3 Ìfa CPU , viene gene¬ 
rato un flusso contìnuo intorno ai IDOMb/sec! Questo bastereb¬ 
be a mattare In crisi qualsiasi bus PCI esistente 
Per questo sona in fase di rilascio (con Memphis) alcune novità 
un nuovo “file System " chiamato UDF (Universa) Disc Formati 
con il quale verranno formattati s DVD (Microsoft sta pensando 
di offrirà un'opzione per formattare anche Thard disk con TUDF, 
eliminando subito fa FA T32U Verrà supportato dal sistema 
operativo il nuovo bus AGP (Accelerateti Graphics Porti che evi¬ 
terà di congestionare il bus PCI. Quanto illustrato finora signifi¬ 
ca che il supporto pieno ai DVD non è costituito solo daifennesi 
ma driver che si aggiunge alfe folte schiere che popolano i 
nostri hard disk, ma significa introdurre nuove concezioni nef- 
i'hardwara altre che net software. 

Dal punta di vista de! sé tema operativo Microsoft introdurrà 
con Memphis i driver WDM detti anche straamer class driver 
(letteralmente 'classe di driver per flussi") La caratteristica di 
questi driver è che sono dei mtntdrtver che faranno da interfac 
eia tra Windows a if driver del pmduttore hardware o software 
In questo modo si avranno molti vantaggi: i produttori dorranno 
studiare dei driver molto più magri (ragionevolmente dt pochi 
Kbì. r,on saranno dipendenti da) sistema operativo fio stesso 
driver potrà andare bene sia per Win95 che par NT), e i tempi 
d> sviluppo tcosto} si ridurranno sensibilmente. 

Oltre ai driver e ai nuovo bus . / odavi sistemi comprenderanno 
due nuove porte veloci di cui abbiamo già io qualche modo paria 
to: TUSB (Universa, 1 Serial Busi e il FireWire (conosciuto anche 
come IEEE 13941. Mentre ('USB comincia a comparire sulle 
schede madri, il FireWire sembra sia destinato ad "uccidere" 
iinterfaccia SCSI, ma attualmente nessun dispositivo (vedi 
hard disk) al di fuori deile telecamere DV (Digital Video) possie¬ 
de tale porta 

Oltre a tutto questo Microsoft ha chiarito che in Memphis non 
sarà inclusa alcuna utilità di decompressione software né per 
IMPEG2 ria per il nuovo standard audio ÀC-3 r mentre verrà 
riconosciuto il codice criptato di protezione dei DVD sia hardwa¬ 
re che software. 

Varrei aggiungere, inoltre, una note di Van Baker (studioso di 
marketing dei mercato delle tecnologie): secondo quanto ha 
affermato nefìu studio sul FireWire, pare che esso rappresen¬ 
terà già in questo anno. Quello che ha rappresentato (a celebre 
prosa "jack'' nella musica negli anni 50. Se tale analisi sì doves 
sé dimostrare vera, il mio consìglio per chi sta par acquistare 
un nuovo PC, e quello di accertarsi assolutamente della presen¬ 
za delle due porte USB {caratteristica dello standard Intel ATX) 
e nella seconda metà dei 97 di una parta IEEE 1394. ottenibile, 
al momento solamente acquistando fa scheda FireWire delia 
Adaptec. 
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VENEii i moniinr 15 ni i imo stiitu da 
ccnsfiEvazione a L. 200.000 frettati 
ir Max fieri età. 

Gian li iun s.ttl 0773/622901 tira 
pasti 

VENDO CPU Pentium 100 Mhz a L 
1 00,000 e .ifìi'.hn CPU Pentium 150 
Mlv .il fantastico prezzo#L 
33D.01 IO li mio annulli;trj è - ilidii per 
Rama i* uni diuturni 
Andrea lei 06/70454277 

VENDO per PC CDRom: Ùnte a 
KilJing Maini L 30 000 Ih il... Brutali 
Swnrd L 30 POP in il , venda fuytick 
Wingnwi Ligie I ngitei li L 30 000 
Patio tei 02/9513004 

VENDO stampante dovetti i imru 
maritici onnti n:.u noii manuale in Italia 
un purtutfamenti* luiiziorienle, con 
stampa aia a tnglip ringoiti sìa a 
modula contorniti pur sala I 150 ODO 
i ripesa di spedizione postalo. 

Eni 1 1 inno U il. 02/93257832 ahfra io 
PI A fimvnw&tiiui il 

VENDO giochi originali mi CD compia 
luii manticlli rl’ijs u t: i,miliziano 
Stesi Ranùiers e 3HQG0, ThuCivii 
Wsrl 35,POOÉ 1544 Amretihu 
Ithm I 10 000 Firn Ni:,.t K. Iur 
Rulli ni Anciunt Empiiti a L 00 QUO 

Matta.. lui 0?/[>150*199 ora 

serali 

VENDEI lo seguenti inviate Zeta rial 
a I al PO a L 55.000: 

Cuneo lemar uà dai n° 4.1 al n° 48 i 
54 u L 2Q.OOQ; The Barnes Muc.hmu 
dal n" 73 all'831-* 10 CD vari) al 
37,000. Supai’Consote dal u" 1 a[ u" 
33 8 I. 58 ODO: Game Power Uni u 
PÒ ti ir 5G U HtìlpJ al 70 000 K 


IV' 7 al n" 11 a L 23.000, 

Manco iti. 0444/573629 ere pasti 

VENDO Matrox Mystique 2mb L 
24D,Q0CX Enciclopedia Omnia 97 Dn 
Agostini + FX l i ghiri r L 100 ODO, 
forata flàidar L 50.000. Halìbente 
l 35.000. Datent 2 l. ao.ooo. 

Davide tei 02/22471426 

VENDO in serie compilala di Zeta dal 
n" I .il ir" 19 e grosse quantità di K 
e TQM im ili i h véndo ì ^guanti giochi 
originali; Space Quest 5, Ultima 8, 
Indy Cui Recing, NBA Live 95. NBA 
Live 9B e altri II Lutti) a prezzi dm 
sfiorano il rugalo, 

Davide tei 08.23/450322 

VENDO gii idii originali par PC 
I JRom Crinudì 1 :-, ni l.he Swnrtl (il) L. 
50 000. I he Neverhuod tingi L 
50.000. T'unì b Ruider hti L 40.000, 
tinta Sword liti L 40 ODO Le 
npeti: ti sperji/inne sono uuniprese 
Fiere libi tei 070/341305 ore posto 

VENDO giochi su GDRam pe*r F'l.7 7mT; 
Namesis Lit) L 80,1300, Étìbjè (iti L, 
71X000, Hall M L 30.OLILI. Olymp/c 
Barnes L, 40.000, Return in Zork liti 
L . 40,000, Iran AssuulL L. 30.000 
Tutti nriginall, curi manuale sri iUiltenu e 
peri e l.l.cimente funzionanti 
Maraipia lei. 02/93257852 unire 
le 21 

VENDO ccm confezioni originali ed tn 
perfetto stato a L 40 ODO cori 
terranova (il) AH 04 I nngbuw (il.) 
Bem nt 2; a L 30.000 cari, US Navy 
Fighter: t'Jokl. L (iti, Zork Nemesi , 

P ;l-ii Nukem (ni. Gmewurs, A.T.F 
ini, Firn Tight eri .altri, al. 20 ODO 
end AftepUfe Tu.) Star Trek liti 3Q 
Alias 


Vfcl 1D0 pei PI. QDRum i seguati;! gin 
dii unti a prezzo vantaggiosissimo: 
Fury 3 AIR Boll In tele 3 Gabriel 
Knight 2, Grand Pm 2, Dagger Tali, 
NnrmatiLy. Wu rurali; 2. He xeri 
Nicola - mi 049/8647549 ure serali 

VENDO/scambio i segnanti giochi ori 
giudi pfti PC CDRom 
Phantasmagcrte i 50 000, 11 tii 
Hflur L 40 OOP, NBA riarn L 
35.000, NBA Uve DB L 40.000. 

Di:;| ii li ubili indire ultime novità. 
Andrea tei 0430/501680 

VENDO i ssguant! giochi par PC 
i :i iRnin AHB4D Lnngbuw, Lemmings 
Pomlbdl. Fila 97. Warcrafl 2, Virtiia 
Figiiter. Spycraft, 11 th Hour, Big Red 
Rating. Tutti non scatola, manuale e 
in pei letta condizioni prezzo interes* 
smUinsimn per tulli 
Diego ■ tei. 049/9385451 dopn Ir* 16 

VENDO i seguati! uni:.Li mgiiujii per 
EC CDRom: FI GP2 L, 50.000, 

□i-Ln.ii ii i’s Lan li I. 45 ODO, Rifa Db L. 
35.000. Stuiiekeep L 20.Q0D. 

Paole tei, 03B3/4574Q 

VENDO y luti ti originali per PC tra cui 
I lying Cnrps. Scudetto 2, Bad Maio e 
molti ni in 

Simam mi 0522/964527 



CERCO Rex Nebufar u eventuale 
scanbiu. 

R Meloni via Acractina, 14 961 DO 
Siracusa 

CERCO numeri arretrati delle riviste 
Zeta e PC Gemer enn^Le 
1995/1996 Pago L. 3.000 per ogni 


Zeta b L. 2.000 pur ogni PC Gamer, 
Sole se in buono stato (senza Togli o 
pagine manenti il. 

Luca tei 0679625372 

CE I CO il mene ile List pneigramn 11 
per il tua fiume computer n ' 11 
novembre 1989 Offro il triplo del 
prezza di copertine ej 10 rivista a 
scelta tra Chip, Micro computer. MSP 
Computer PC Magazine, Computer 
ùluli. Bit B alfre 

Fabio - tei. 0965/593454 dalle 8,30 

alle 11 

CERCO giochi anginyli per PC 
CDRom Degtnjctoon Derby (man 
30 ODO), This Means War (max 
20 i IODI , Cnmrnniid S Cnuguerm 
(max 30.ODDI. Simun thè Sniwer 2 
(max 20.ODDI. Dmcwcrld (max 
25.0001, Mechwarrior 2 (max 
20.000) P Wuodruff (max 2D.110Q), 
appura snambio am Civiiization 
(CDRom ), Osuur ICO Rum edictilal 
Heretiu [edicola). 

Stefano Mussai via Piave, 28 
50013 Campi Bisanzio LFIJ 



SCAMBIO (Siracusa città! i seguenti 
giochi uriginali Hexen Red Alert. 32, 
Quake. Aluna in thè Dari III. Bioforge 
luta 2, Indycar 1, Freni,sur, Evocatiun 
oitr r il Sogno, Jewels al thè Oracle 
Barn eri Lui 0931/32588 

SCAMBIO John Madrien 97 con i 
seguenti ginnhl: Rad Airi i. Syndacate 
Wars u Trophy Basa II. Vendo inoltre 
altri giuchi ti v a i quali Scraamei' L. 
45.000, Gira Iste L. 40.000. Bob 
zona Milana 

Alessandro tei 90119692 
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/ giochi die 
sfrattano le schede 
(icce le miri fi Hi) 
stanno diventando 
sempre più 
n umerosi e fra 
programmatori c 
produttori dì API 
{ le interfacce dì 
programmazione) 
per la 

ren derizzazion e di 
scene 

tridimensionali è 
scoppiata la 
bagarre. 


a cura di Andrea 
flàmini Soldini 
fgortmn (silmioweb. iti 


A lanciare ri guanto di sfida 
è stato John Carmack, 
geniale programmatore 
del motore tridimensio¬ 
nale di capolavori quali 
Boom e Quake. Il capo 
della id Software, intatti, 
dopo aver sperimentato 
per qualche settimana ia programmazione 
sotto Direct 3D fio API dedicata alla grafi' 
ca tridimensionale sviluppata da 
Microsoft], nel tentativo di realizzare una 
versione D3D di Quake, ha rilasciato 
dichiarazioni estremamente critiche a 
riguardo, votandosi a Dpen GL ({'API che 
ha avuto origine sulle piattaforme Silicon 
Graphics). La critica di Carmack era rivo! 
ta. principalmente, alla difficolta d'uso di 
Direct 3D. le cui funzioni sono poco e ma! 
documentate. QpertGL, d'altro canto, è uno 
standard affermato ormai da tempo e può 
contare su tonnellate di documentazione, 
oltre a una facilità e chiarezza estreme 
[almeno dal punto di vista di uno sviluppa¬ 
tore di motori grafici SDII. 

Alle dichiarazioni Carmack ha fatto seguire 
ì fatti, distribuendo su Internet una versio¬ 
ne di Quake per DpenGL chiamata appun¬ 
to QuakeGL che sfrutta un mini driver 
□psnGL apposita mente realizzato dalia 
3Uh per se schede che montano il chipset 
Voodoo torchici Riyhteous 3D e P^c-nster 
3D). La qualità di questa versione è fuori 
discussione: grafica in migliaia di coleri, 
testure sfumate senza la minima traccia di 
spixelizzazione, giochi di iuci e ombre 
impressionanti e un frane rate sempre 
ottimale nonostante l'alta risoluzione 
(anche se in multiplayer vi song ancora 
delle sbavature da limare, me siamo anco¬ 
ra e una versione beta), ma il problema e 
che le migliaia di acquirenti di schede 
accelera tri ci 3D che non montino un chi¬ 
pset 3Dfa sono ormai fuori dal giochi (e 
considerate che per Hexen // e Quake 3 il 
discorso sana analogo]. 

Nel tentativo di promuovere Windows 95 
come e iste ma principe per i videogiochi su 
PC. la Microsoft ha ideato ie librerie Direct 
X, all'interno delle quali troviamo appunto 
Direct 3D che avrebbero dovuto porre fine 
ai problemi di standardizzazione che tutti 
gli utenti avevano sperimentato qualche 
anno fa. in seguito all'avvento delie schede 
sonore. Ora. però, questo approccio viene 
posto in discussione, e non da un pro¬ 


grammatone di terz’ordine, ma dall'Idolo di 
centinaia di migliaia di giocatori, sparsi in 
tutto il mondo. 

Microsoft non potava restare a guardare e 
Ee proteste di Carmack hanno immediata¬ 
mente trovato una risposila A fornirla è 
stato Alex St. John, la persona che ha il 
compito di evangelizzare il mondo degli svi¬ 
luppatori di giochi per PC alEutilizzo delle 
Direct X. Riportiamo di seguito uno stral¬ 
cio dei commenti di St. John, distribuiti 
attraverso Internet Per il momento si trat¬ 
ta solo di parale, ma è interessante e posi¬ 
tivo coffetatare come Microsoft sia stata 
reattiva nei confronti delle esigenze di noi 
videogiocatóTF e non si sia arroccata su 
posizioni di difesa dettate da leggi di mer¬ 
cato piu o meno in comprensibili. 

"Ho ricevuto una marea di posta elettroni¬ 
ca ultimamente, riguardo ai messaggio di 
John Carmack su Direct 3D. Penso sia 
giunto il momento di tonnine una risposta.. 
Cercherò di essere chiara e concrso, in 
modo che tutti dose ano capire. Abbiamo 
lavorato a lungo con ie id durante la realiz¬ 
zazione delle Direct X, La maggior parte 
dell'architettura e della filosofia di queste 
librerie ha tratto origine da suggerimenti 
ricevuti da John quasi tre anni fa. 
Ovviamente, mi spiane apprendere che uno 
dei nostri primi e più preziosi dienti non è 
soddisfatto, a tenteremo di porvi rimedio. 

La maggior parte delle lamentele di John si 
possono ridurre a "Direct 3D è troppo 
complicato da utilizzare e da capire* Ha 
ragione: abbiamo lavorato male nel fornire 
una documentazione solida e del codice 
d'esempio per Direct 3D in modalità imme¬ 
diata Isi tratta delle modalità piu veloce, 
utile per sfruttare el massimo le risorse 
hardware N.d.FLL Se uno dei programma- 
tari piu abili nella grafica 3D in tempo reale 
non riesce a comprenderlo, chi può essere 
in grado di farlo? è chiara che abbiamo 
sbagliato. La maggior parte dei titoli Direct 
3D che vengono pubblicati ora, o che ver' 
ranno pubblicati a breve scadenza, sono 
stati sviluppati con l'assistenza dei nostri 
tecnici e del nostro laboratorio di conver¬ 
sione. 

È chiaro che la nostra API non è sufficien¬ 
temente semplice o ben documentata per 
poter essere facilmente appresa e adotta¬ 
te. e per questo ci scusiamo Siamo a 
conoscenza di questo problema già da 
qualche tempo, e sono in preparazione 


molti nuovi esempE di programmazione e 
una documentazione più chiara. Nel frat¬ 
tempo la id e le altre case che stanno svi 
lòppe rido titoli importanti dispongono di un 
invito sempre valido per il nostro laborato¬ 
rio dì conversione, per qualsiasi loro esi¬ 
genza. 

Siamo certi che Direct 3D possa essere 
difeso dal punto di vista tecnico la sua filo¬ 
sofia è di tornire un modello standard pe^ i 
driver della schede 3D per il mercato di 
massa, Non è stato disegnato per essere 
il motore di rende rizzai ione definitivo. John 
ci supererà sempre. Il suo obiettivo è di 
tornire un accesso veloce all'accelerazione 
hardware. Questa è stata Ea richiesta 
numera uno avanzatami da John negli 
incontri preliminari: "toglietemi la vostra 
ÀPI ingombrante dai piedi e lasciatemi arri¬ 
vane el metaiio". Questo è esattamente ciò 
che fa Direct 3D, sicuramente non nel 
modo pili elegante, ma lo fa Dispone di 
driver per tutte le schede in commercio sul 
mercato di massa, QpenGL no L'hardware 
dedicato ai PC da gioco sarà molto ditte* 
rente da quello che si trova in un Silicon 
Graphics e QpenGI non sarà in grado di 
evolversi abbastanza in fretta da tenere il 
passo, 

Nella prossima versione di Direct 3D inclu¬ 
deremo una nuova API per il disegno dei 
triangoli* un documentazióne più chiara e 
un sacco di esempi di codice. Incoraggio 
John e chiunque altro a dargli un'occhiata, 
potrebbero scoprire che tutto è molto più 
chiara," 

Sicuramente non siamo giunti al capitolo 
finale di questa saga, ma potete stare 
certi che ZETA vi terra informati sul l'evolu¬ 
zione ù questo mercato, che sembra 
destinato a svolgere un ruolo sempre piu 
importante nel tempo lìbero d i chi utilizza il 
PC per giocare, 

PS Colgo qui ('occasione per salutare tutu 
i lettort di ZETA che mi hanno accompa¬ 
gnato per questi due anni Siete stati fan¬ 
tastici a meritate le rivista più haìia dei 
mondo. Cedo tì posto ad Andrea Mas&ifi a 
cui va il mio più sincero u in docce al lupo" e 
saluto Alberto e Riccardo, che rnt hanno 
insegnato tanto e a cui va il merito di aver 
inventato te riviste di videogiochi in Italia 
Siete grandi, ragazzi! 

Andrea Mirini Saldini 
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QUNÒO LA QUALITÀ SI (/EÒE E SI SENTEI 


ICCOI 7 TITOLI 
'.ORIGLIATI ÙA 


MMznnzzo$Y, 


* TUTTI I CIRCUITI 
DELLA STAGIONE 
AUTOMOBILISTICA: 17 
TRACCIATI, UNO IN PIÙ 
RISPETTO ALLE ALTRI 
SIMULAZIONI SPORTIVE 
DI QUESTO GENERE 

» GRANDE NUMERO DI 
VISUALI DI GIOCO, PER 
UNA SIMULAZIONE AL 
MASSIMO DEL REALISMO 

* DATABASE COMPLETO 
DI IMMAGINI E 
INFORMAZIONI SU 
PILOTI E VETTURE DEL 
CAMPIONATO PI FI 

* PIENO SUPPORTO PER 
LA SCHEDA 

ACCELERATRtCE 3DFX E 
DIRECT 3D 


* DUE DIVERSE 
MODALITÀ PI GIOCO: 
ARCADE, UNA CORSA 
CONTRO IL TEMPO 
SULLO STILE DEI 
MIGLIORI COIN-OP, 0 
SIMULAZIONE, PER UN 
CAMPIONATO VERO I 
PROPRIO 
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COMPLETAMENTE 
IN ITALIANO 


FOCA 


HALIFAX 


DISTRIBUTORE 

ESCLUSIVO 


REQUISITI PI 
SISTEMA 

Pentium 90 MHz 
(con schedo 
3DFX) 

• Pentium 120 
MHz (con 

supporto Dìrect3D) 

• 16 MB di RAM 

• 45 Mb di spazio 
libero su HDD 
Scheda grafica 
SVGA 1 MB 

• Scheda sonora 
SoundBlaster o 
compatìbile 

• Windows®95 
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KAPPA: voto 930 
PC GAME PARADE: voto 87% 
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• UTILIZZO DEL MOTION 
CAPTURE CON GIOCATORI 
PROFESSIONISTI COME 
PATRICK VI ERA, DAVID 
5EAMAN E IAN WRIGHT 


* POSSIBILITÀ DI CREARE 
LE PROPRIE SQUADRE 
PERSONALI, UTILIZZARE 
QUELLE DI CAMPIONATO 
O QUELLE 
INTERNAZIONALI 


• NUOVE ROUTINE DI 
INTELLIGENZA ARTIFICIALE 
CHE METTERANNO A 
DURA PROVA LA VOSTRA 
BRAVURA E I VOSTRI 
NERVI,,, 


• 3 DIVERSI TIPI DI 
STADIO, 307 SQUADRE, 
5200 GIOCATORI E TUTTI I 
NUMERI PER ESSERE 
CONSIDERATO IL MIGLIOR 
GIOCO DI CALCIO DELLA 
STORIA 


h 

* ACTION REPLAY E 
SALVATAGGIO VELOCE PER 
IMMORTALARE I MOMENTI 
D'ORO DELLA TUA 
SQUADRA. 


REQUISITI DI SISTEMA 

Minimi: 

* 4S6 DX2 a 66 MHz 

* 6 MB di RAM 

* CD-ROM 2x 

* Scheda sonora 
SoundBlaster o comp. 

* Tastiera 

Consigliati: 

* Pentium 100 MHz 

* 16 MB di RAM 

* CD ROM 4x 

* Scheda sonora 
SoundBlaster 16 bit 
a comp, 

* Joystick o Joy pad 
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